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Resumo

A representa¢do do espago arquitetdnico ganha novos horizontes, para além do espago
fisico. As fronteiras geogréficas e analdgicas sdo ultrapassadas e o espago virtual ganha
resplandecéncia. Tdo real quanto o espago fisico, este novo espago imersivo, chamado
Metaverso, permite o desenvolvimento de dimensGes de vivéncia inéditas. Novas

possibilidades surgem, especialmente para os arquitetos, embora sejam ainda invulgares.

O presente trabalho tem como temdtica a compreensdo do papel do arquiteto na
construgdo do espago virtual, o Metaverso, com o auxilio de tecnologias de realidade
estendida (virtual, aumentada e mista). Objetiva-se fomentar reflexdes acerca do Metaverso
como objeto e espago de arquitetura, cuja construgdo provém de representacdes do

imaginario.

Palavras-Chave: Arquitetura. Metaverso. Representacdo. Espago. Realidade Estendida.

Abstract

The representation of architectural space gains new horizons, beyond physical space.
Geographic and analog boundaries are crossed and the virtual space gains splendor. As real
as the physical space, this new immersive space, called Metaverse, allows the development
of new dimensions of living. New possibilities arise, especially for architects, although they

are still uncommon.

The present work has as its theme the understanding of the architect's role in the
construction of the virtual space, the Metaverse, with the help of extended reality
technologies (virtual, augmented and mixed). The objective is to promote reflections about
the Metaverse as an object and space of architecture, whose construction comes from

representations of the imaginary.

Keywords: Architecture. Metaverse. Representation. Space. Extended Reality.



“As mudancas de paradigma da arquitetura
contempordnea sdo fundamentais e
inevitdveis”.

(KOLAREVIC, 2001).
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Prefacio

Campo de Estudo | Da Representacio ao Metaverso

Os desdobramentos da sociedade contemporanea, inextricavelmente ligados as
tecnologias, contribuem com a ascensdo de ferramentas de expressdo. Aqui, a
representagdo, na qualidade de espaco intangivel, resulta na criacdo de ambientes
virtuais imersivos e interativos com propriedades funcionais, estéticas, simbolicas,

sagradas, sociais, econdmicas e politicas.

Desse modo, a representacdo na arquitetura passa a ser mais que uma ferramenta de
comunicacao a considerar que aliada as tecnologias digitais torna-se capaz de fomentar
a criagdo de realidades virtuais sitas no Metaverso, amparadas por uma base de dados e

uma economia virtual em ascensdo (blockchain e criptomoedas).

Portanto, a virtualizagdo dos processos de representacdo na arquitetura ndo somente
impulsiona o compartilhamento de ideias como também cria novas realidades nao
fisicas, restritas antes ao imaginario. O campo de estudo do presente trabalho dedica-se,

assim, a relacdo da representa¢@o com o Metaverso.



Objeto de Estudo

O “objeto de estudo” do presente trabalho divide-se em trés lentes de investigagao:

1) Espago fisico e virtual — considerados ambos reais — como objeto de
arquitetura e expressdo da maneira como vivemos, construimos e evoluimos.

2) Transmutagdes sociais e impacto do avanco das tecnologias de representacdo e
de descentralizagdo na arquitetura e construgdo do espago virtual.

3) O estabelecimento do Metaverso com base em representagdes originalmente
utopicas ¢ o papel do arquiteto na construgdo do espago virtual a partir da
arquitetura intangivel e sua qualidade transformadora, inovadora e detentora de

significativos potenciais, bem como de desafios ainda por ultrapassar.

Motivacao

As novas exigéncias da sociedade contemporanea, somadas aos avangos tecnologicos e
as mudangas econdmicas, politicas e climdticas que a acompanham, intensificam o
desejo por expansdo, ndo apenas espacial, mas também intelectual. Diante tal cenario, é
constante a evolugdo da arquitetura e seu vinculo com o progresso das tecnologias na

busca por atender aos anseios da sociedade e de suas transmutagoes.

A exponencial globalizag¢do de tecnologias, encurtamento de fronteiras e o crescimento
da econdmia digital, baseada nas criptomoedas, corrobora com a ascensdo do Metaverso
e de todas as atividades virtuais ligadas a ele. Diante tal conjuntura, sem a introdugao de
novos meios de projeto e construcdo, a arquitetura corre o risco de ficar estagnada pela

limitacdo ao espago fisico.

Dado o escasso numero de estudos ligados ao Metaverso, sobretudo antes de 2020, ¢ a
explosdo de mengdes a ele nos média e redes sociais nos ultimos 2 anos, presume-se que
a investigagdo sobre este tema estd em sua infancia, e que, portanto, ainda ha muito que

se examinar e aprender sobre o potencial desse espago virtual.

O tema da presente dissertacdo de mestrado foi escolhido em func¢do do desejo de
investigar a ideia e a construgdo do Metaverso e de sincronizar a atuagdo dos arquitetos
com as tecnologias de realidade estendida além de analisar possiveis perspetivas futuras

da profissdo relacionadas ao espacgo virtual.



Agradeco do leitor a indulgéncia, pela tentativa, um tanto aventureira de tentar captar
um tema tao lato e audaz de forma tdo comprimida, ressaltando a inevitdvel necessidade

de omissao de contetidos relacionados, da qual tenho consciéncia.

Objetivo e contribuicdes

A presente dissertagdo tem como objetivo fomentar a discussdo acerca do espago virtual
(Metaverso) e da possibilidade de uma arquitetura virtual. Propde-se refletir sobre a
paulatina evolucdo da sociedade, economia e cultura, acompanhada pela mudanga de
habitos na era pandémica, pelo avango tecnoldgico e pela crescente dindmica de

expansao (material e intelectual) para novos espagos urbanos (fisicos ou nao).

Espera-se que as consideracdes apresentadas possam fomentar o estudo acerca da
atuacdo do arquiteto no espaco virtual, de forma a instigar estudantes, docentes,
investigadores ¢ arquitetos a explorar oportunidades e perspetivas arquitetonicas no
Metaverso. Ademais, pretende-se contribuir com a legitimagdo do espago virtual como
lugar-objeto de arquitetura, produto de transmutagdes sociais descentralizadoras,

acessivel através de tecnologias de realidade estendida.

Procedimentos metodolégicos e estrutura

Este trabalho desenvolve-se em quatro estapas: (1) reflexdo, identificagdo e estruturag@o
da tematica; (2) embasamento tedrico a partir das referéncias bibliograficas e
documentais; (3) investigacdo de estudos de caso relacionados, e por fim; (4) analise

critica de potenciais e limitagdes da arquitetura virtual, com base em prognosticos.

Para atingir os objetivos expostos, o presente trabalho foi dividido em cinco capitulos
que, por meio de uma abordagem reflexiva, procura investigar o percurso desde a
representacdo de ideias a construgdo do Metaverso como espago arquitetonico. Na

sequéncia do exposto, o programa da pesquisa segue a seguinte estrutura:



Prefacio | Apresentacdo do campo e objeto de estudo e introducao das tematicas.

Capitulo 01 | A REPRESENTACAO DO ESPACO ARQUITETONICO

Ensaio acerca do caminho entre a representagdo (como veiculo de expressdo de ideias,
essencial ao processo de projeto e a consolidagdo da arquitetura) e a constru¢ao de um

espaco, que por sua vez , independentemente de ser fisico ou virtual, é real.

Capitulo 02 | (TRANS)MUTACOES ESPACIAIS

Analise do trajeto societario e tecnologico nas ultimas 3 décadas, sua evolucdo,
diligéncias, ambicgdes e criagdes espaciais para além do espaco fisico, com auxilio da
internet.

Capitulo 03 | TECNOLOGIAS TRANSICIONAIS

Reflexdo acerca das tecnologias de realidade estendida e sua aplicabilidade como
ferramenta da representacao arquitetonica e de tecnologias derivadas das transformagdes

sociais e economicas, com viés descentralizado.

Capitulo 04 | A CONSTRUCAO DO METAVERSO

Reconhecimento do Metaverso como um novo estagio evolutivo da internet, com
qualidade espacial e real, cuja construcao ¢ oriunda da representacao de ideias utopicas

e analise de estudos de caso.

Capitulo 05 | O PAPEL DO ARQUITETO NO METAVERSO

Reflexdes sobre a funcdo do arquiteto no universo virtual, novas oportunidades e
responsabilidades para a profissdo, seu papel como agente catalisador de transformagoes
ligadas a expansdo espacial, social, econdmica, cultural e politica para além do espago

fisico.

EPILOGO | Consideragdes finais do trabalho e prospecdes futuras.






Capitulo 1



A REPRESENTAGAO DO ESPACO ARQUITETONICO

A representagdo na arquitetura € constante, desde a fase de concecdo até a concretizagdo
(ou ndo) do objeto imaginado. E uma atribuigdo intrinseca ao espago arquitetonico. Ha
uma infinitude de maneiras de representar e cada método? e cada um serve a determinado
objetivo e em limite todos os métodos se complementam a favor do processo de
expressdo/compreensdo do espago pensado. Logo, a representagdo do espago ¢
fundamental, necessdria para o desenvolvimento de todo e qualquer projeto

arquitetonico, urbano ou paisagistico.

E através da expressio de ideias que as propostas sdo compartilhadas e o imaginario tem
o potencial de se tornar real. Portanto, a representagdo da arquitetura, esta atrelada a sua
capacidade de encurtar o caminho entre o compreender e ver, fazer ¢ descobrir. Ela
assume um papel ativo no processo de projeto e construgdo pois colabora para tornar
explicito aquilo que esta implicito na mente dos agentes envolvidos, diminuindo a carga

cognitiva e favorecendo a geracao de propostas inovadoras.

Expressao de entendimentos invisiveis

De acordo com Tori, et. al. (2006, p. 2), a “representacdes da realidade ou da imaginacao
sempre fizeram parte da vida do ser humano permitindo-o expressar-se ao longo do

tempo”. Nesse sentido, a representagdo ¢ instrumento’ de comunicagdo de um

2 Dentre os métodos mais comumente utilizados para representar a arquitetura, pode-se destacar a produgio
de desenhos, imagens realisticas, esquemas, colagens, esquissos, fotomontagens, maquetes impressas ou

manufaturadas, modelos em realidade aumentada ou virtual, etc.

3 A este respeito, Florio (1998), afirma que “o instrumento (utilizado para representar algo) condiciona a
expressdo, fazendo com que as informagdes representadas e vinculadas sejam diferentes. Instrumentos
diferentes induzem a captar aspectos diferentes, promovem agdes e raciocinios diferentes. Por isso que
durante o ato de criag@o, pensamos com o auxilio do instrumento. Assim, tanto o instrumento quanto o

suporte interfere no ato criativo”.
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entendimento invisivel, a considerar que 0 mesmo pertence ao “mundo mental™* dos
pensamentos que lhe antecedem. Por exemplo, os espagos criados por Italo Calvino em
seu livro “cidades invisiveis”, representam a tentativa de comunicar visdes, antes

exclusivas a mente de seu autor [1].

[1]. “Cities & the Sky”, ftalo Calvino. Livro “Invisible Cities” (1972).5

Segundo Argan, (1991, p. 25), o desenho de um projeto ¢ antes de tudo sintese entre
idéia e coisa. A observacdo de um objeto ou espago representado (em um esquisso, por

exemplo), gera uma série de pensamentos e sensagdes oriundos do “mundo mental” do

4Para Rozestraten (2009, p. 256), “essa acepg¢do mais ampla de imagindrio acrescenta, a0 mundo mental da
imaginacdo, o conjunto de todas as suas expressdes materiais, bidimensionais e tridimensionais. No caso da
arquitetura, cidades, edificios e objetos, inclusive. Nesse sentido, o termo imaginario se coloca como sintese

que dissolve os limites convencionais entre mundo mental e mundo real, entre idéias e formas sensiveis”.

3“0 que ¢ a cidade hoje, para nds? Creio ter escrito algo como um Gltimo poema de amor dirigido a cidade,
numa altura em que se torna cada vez mais dificil viver ali. Parece, de fato, que estamos nos aproximando
de um periodo de crise na vida urbana; e “Invisible Cities” ¢ como um sonho nascido do coragao das cidades

inabitaveis que conhecemos” - (italo Calvino, 1972, apud. SUN, C. (2022)).
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observador, que por sua vez, integrardo a percecao final dessa representagdo. Em todo o
caso, todo o espago que nos cerca ¢ acompanhado por uma interpretagdo pessoal, tinica

de cada espectador.

Gibson, em “The Ecological Approach to Visual Perception” (1979), rejeita esta
abordagem ao apontar que a percecdo de um espago € direta, ou seja, nao requer que a

informacao visual recebida seja interpretada por processos cognitivos da mente.

Em contrapartida, para Ettlinger (2007, p. 15), o “olhar inocente” (objetivo e imparcial)
ndo existe, pois, a propria habilidade de “ver” é precisamente a habilidade de interpretar
impressoes visuais. Consequentemente, a representacao do espaco, assume a funcao de
traduzir ideias e cenarios imaginados ou interpretados, configurando a existéncia de um
limbo entre o objeto representado e a realidade. Tal abordagem vai de encontro com as

seguintes citagdes:

“Naturalmente, a representacdo da arquitetura ¢ uma interpretacio
de algo que ainda ndo existe, ¢ como tal, apesar de esforcar-se
em retratar a realidade com precisdo, ¢ apenas um palpite do que

pode vir a ser esta realidade.” (MVRDV, apud CUTIERU, 2020)

“Esta tudo 14, mas ao mesmo tempo nada é concreto. O espago ¢ as
intengdes sdo legiveis, mas todo o peso da realidade ¢ ignorado. Sdo

imagens puras de intencdo.” (Fala Atelier, apud PEREIRA, 2020)

“As imagens das coisas sdo transmitidas aos sentidos, e os sentidos
as transmitem para o 6rgdo de percecdo e o 6rgdo de percecdo, para
o sensus communis.” (Leonardo da Vinci, apud RICHTER, 1980, p.
108)

Um esquisso feito por um arquiteto(a) de uma praga tem o mesmo peso de um esquisso
de um universo imaginario criado por ele. Ambos esquissos sdo representacdes da
percegdo deste arquiteto(a). Distingue-se assim, duas categorias de representacdo, em
que no primeiro caso, intenciona-se reproduzir a realidade e, no segundo, dar vida a um

pensamento.

13



Representacao

I

Expressar e llustrar Conhecer e dar vida

Se outros arquitetos(as) fizerem estes mesmos esquissos, com 0S mesmos temas, o
resultado nunca sera o mesmo. Nesse sentido, toda representacao (de espago fisico ou

imaginario), ¢ expressao de um pensamento.

A teoria de Ettlinger (2007) explica porque pessoas diferentes podem ter diferentes
percegdes de um mesmo espaco. A mente preenche as lacunas omissas da observagao,

utilizando os conhecimentos e experiéncias para completar o espaco observado.

Com um pensamento semelhante ao de Ettlinger e contrario a teoria de Gibson (1979),
Pallasma em “Os olhos da Pele. arquitetura e os sentidos” (2011) critica o
. 6 . . .
ocularcentrismo® ao defender a arquitetura dos sentidos, uma arquitetura
multissensorial, que ativa todos os sentidos, através de texturais, luzes, cores, e até a
maneira como o vento entra e toca, criando emocgdes e estimulando a imaginagdo e os

sonhos.

Entretanto, a relacdo entre a representagdo € o espaco representado torna-se complexa a
medida em que sua materializagdo toma forma, conforme exposto por Rozestraten no

seguinte fragmento:

“Seriam as imagens ¢ objetos do projeto simples representagdes
(imperfeitas ou perfeitas) da obra? Mesmo quando néo se materializa
em construcdo aquilo que foi projetado? E quando a obra esta pronta
ela também ¢ representagdo? Representagdo do qué? Do

pensamento, do projeto?” (ROZESTRATEN, 2009, p. 256)

Uma obra construida por exemplo, € uma representacao fisica e tactil da ideia (projeto)

de um arquiteto e de sua equipa. Sendo assim, ao considerar que toda obra do homem ¢

% Priorizagdo da visdo face as outras qualidades sensoriais quando observado o espago arquitetonico, levando

ao desaparecimento delas.
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a representacdo de uma criagdo mental ou conjunto delas, a humanidade vive cercada de

representagoes.

Com o intuito de elucidar o exposto, alude-se a Basilica da Sagrada Familia, templo
inacabado localizado em Barcelona, cuja construgdo iniciada em 1882, ¢ a representagao
(inacabada) da idealizagdo concebida pelo seu autor, Antoni Gaudi. E, por conseguinte,
a continua¢do da construcdo por determinada equipa de pessoas formada por arquitetos,
engenheiros ¢ artistas, pode ser entendida como a traducdo da interpretagao dessa equipa

da visdo inicial de Gaudi.

“E possivel, com efeito, considerar os grupos humanos como
“meios” ecoldgicos ou econdmicos nos quais espécies de
representacdes ou de ideias aparecem ¢ morrem, se propagam ou
regridem, competem entre si ou vivem em simbiose, conservam-se

ou transformam-se.” (LEVY, 1996, p. 67)

Espaco real: fisico x virtual

A realidade que conhecemos ¢ criada pelas ideias, convicgdes e sinteses mentais,
expressas através de representagdes. Nessa perspetiva, a constru¢do do mundo onde
vivemos e de tudo que ha nele é representagdo de um conjunto de visdes inicialmente
utdpicas’ ou distopicas®, nascidas no mundo imagindrio de uma pessoa ou conjunto
delas. Nesse sentido, o espago mental da origem aos espagos fisicos ¢ virtuais, onde os

pensamentos utdpicos e distopicos passam pela tentativa de concretizagao.

7 "A palavra “utopia” aparece pela primeira vez na obra homénima de Thomas More. Significa “ndo lugar”,

ou seja, um lugar que néo existe na realidade.

De acordo com Soares (2017), “o pensamento utopico é um modo de vislumbrar as virtualidades ocultas na
realidade imediata e de sonhar com uma outra realidade, uma sociedade idealmente mais perfeita do que

aquela em que vivemos”.

8 Conforme apontado por Bedore (2021), em 1868, o filosofo John Stuart Mill, em um discurso no
Parlamento popularizou o termo “distopia” para indicar o oposto da utopia: “O que ¢ demasiadamente bom

para ser tentado € utopico e o que ¢ demasiado mau ¢ distopico”.

15



Todavia, a utopia tem raizes no imaginario, portanto, ela se enquadra no campo da fic¢do
e do imaginario. O que ¢ implementado no mundo fisico ¢ apenas uma representagdo

imperfeita da utopia.

A cidade ideal visionaria de Sforzinda, projetada pelo arquiteto renascentista Antonio di
Pietro Averlino em 1460 é um exemplo de utopia [2 e 3]. No entanto, casso fosse
construida no espaco fisico, a sujei¢do a elementos imperfeitos externos a si, a

impediriam de alcancar a perfei¢do utopica almejada pelo seu criador.

[2 e 3]. Plano radioconcéntrico de Sforzinda, projetada em 1460 pelo arquiteto Antonio di Pietro Averlino.’

Conforme Baudrillard (1991, p. 8), o real “ndo tem de ser racional, pois ja ndo se
compara com nenhuma instincia, ideal (utopica) ou negativa (distopica)”. E apenas

operacional”.
Segundo o diciondrio, a palavra “real”!? serve para descrever:
e O que existe de fato (efetivo, verdadeiro # imaginario, irreal);

e O que contém a verdade.

9 Acreditava-se que a cidade deveria ser circular com forma de bases cosmica e metafisica que simbolizava
a esfera da criagdo divina, sem comec¢o nem fim. E a comparava com o corpo humano considerando que

deve funcionar como um organismo comunitario, ajustado aos desejos e a felicidade de seus habitantes.

10 «“Real", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa, 2008-2022. Disponivel em:

<https://dicionario.priberam.org/chave> [consultado em 11-05-2022]
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Em relagdo ao ultimo topico, um determinado espago ou objeto, seja fisico ou virtual,
pode ter significados diferentes para pessoas diferentes, portanto, sua esséncia e teor de
“verdade” varia conforme a maneira como ¢ interpretado pela pessoa que o observa.
Pode-se citar as “fake news” (verdades dissimuladas) como exemplo de percecdes

variaveis da verdade.

Na obra Simulacros e Simulag¢do, Jean Baudrillard (1991, p. 20), cria ainda uma nova
categoria de realidade a qual ele chama de “hiper-real”, baseada na gerac¢do de um espago
real sem origem que retrata a representagao falsa da realidade, de forma iluséria, como

a Disneylandia:

“0O imaginario da Disneylandia ndo ¢ verdadeiro nem falso, ¢ uma
maquina de dissuasdo encenada para regenerar no plano oposto a

ficgdo do real.” (BAUDRILLARD, 1991, p. 21)

Baudrillard (1991), defende a suposi¢do de que a realidade foi extinta'! e que, portanto,
a humanidade existe apenas na representagdo da realidade, langada pelos média em
decorréncia da Era da Informagdo'?. Para o autor, a transi¢do'® para um espago cujas
raizes ndo estdo fundadas no real nem na verdade, inaugura uma simulagdo, baseada na

“liquefagdo de todos os referenciais”!*.

Nessa linha de pensamento, manifesta-se o “virtual”, que conforme Taylor (1997, p.

179), contém a qualidade de espago, com condi¢des especiais limitadas a um sistema de

! Para Baudrillard, (1991, p. 105), “imensas energias sdo gastas para manter esse simulacro, para evitar a

dissimulagdo brutal que nos confrontaria com a evidente realidade de uma perda radical do sentido”.

12 Ribeiro & Spitz (2004, p. 410), apontam que no século XX, ocorreu a revolu¢io dos meios de
comunicacdo, inaugurando a Era da Informagdo. Esse periodo afetou a maneira como assimilamos
informagdes. A capacidade de raciocinio analitico é comprometida pelo volume e velocidade das
informagdes que surgem, induzindo as pessoas a formarem uma interpretagao dinamica dessas informagdes,

sem ligagdo temporal e espacial definida.
13 Consultar “ANEXO A | Ensaios e Reflexdes. 02 — A Alegoria da Caverna e a subjetividade do real”.

14 BAUDRILLARD, J. (1991, p. 9).
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coordenadas cartesianas.

De acordo com Ettlinger (2007)'°, o termo “virtual” serve para descrever um espago
oriundo de representagdes — imagens pictoricas, como descreve o autor — como
pinturas ou cenarios de filmes e séries e redes sociais. Estas representacdes permitem
que as pessoas visualizem espacos que apesar de ndo estarem presentes fisicamente,
existem, podendo ser hiper-reais ou ndo. Sendo assim, o espago virtual existe sob a forma
de simulagdo, situada no limbo intangivel entre o espagco mental do espectador e o espago

fisico que o rodeia.

O compartilhamento de representagdes de espacos originarios do subconsciente que
retratam lugares fantasiosos e extraordinarios, apesar de ndo serem tangiveis, podem

impactar a realidade fisica ao transmitir sensacdes, como em filmes e fabulas [4].

15 Segundo Ettlinger (2007, p. 15), “o virtual é comumente utilizado (de forma errénea) para descrever

contextos tecnologicos, fazendo com que este fosse associado automaticamente a “ficcdo e imaginagdo”.
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[4]. Cena do filme “A Matter of Life and Death”, escrito por Michael Powell e Emeric Pressburger (1946).

Um projeto de arquitetura é a criagdo virtual, assim como um esquisso representa um
espago que apesar de ndo tangivel é um “lugar virtual existente no espago virtual”'®. A
titulo de exemplo, a série de gravuras “Carceri d’invenzione” do arquiteto italiano
Piranesi [5], através da perspetiva renascentista, representa uma progressao infinita de

planos num vazio virtual, que busca retratar uma visdo imaginaria.

[5]. Série “Carceri d'invenzione”. Giovanni Battista Piranesi, 1749-1750:
I. Frontispice. III. The Round Tower. VI. Le Brasier Fumant.

16 ETTLINGER, O. (2007 p. 17).
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O conjunto de simulagdes origina simulacros'’, ao passo que o “conjunto de lugares
virtuais origina o espago virtual”!®. A diferenga de uma simulagdo para o simulacro, é
que no estagio da simulagdo, € possivel ter consciéncia de que ela ¢ uma simulagdo, ja
que dividimos nossa percecdo entre ela e a realidade na qual estamos imersos. No

simulacro, as simulagdes passam a ser um unico espago, tomando conta da realidade.

Ao contrario de Baudrillard (1991), Chalmers (2022b) defende que simulagdes nao sdo

ilusorias, e, portanto, fazem parte do espectro do real. Para o autor, algo € real se:
e Fizer diferenca (possuir efeito de causa);
e  Existir independente do espago mental,;
e Nao for uma ilusdo.

Semelhante a Chalmers, Pierre Lévy, autor de “O que é virtual” (1996) afirma que “o
virtual ¢ real, ele existe sem estar presente. Ele ndo substitui o real, mas multiplica as
oportunidades”. Para ele, o virtual é capaz de gerar versatilidade de espagos ¢
temporalidades, pensamento semelhante a ideologia por tras da Arquitetura
Desconstrutivista, que de acordo com Peter Eisenman (apud NESBITT, 2006, p. 207),
“(...) procede por meio de uma série continua de “deslocalizagdes”, de modo a produzir
um lugar que ndo ¢ lugar, nem objeto, nem abrigo, e que ndo tem nem escala nem

tempo”, ou seja, um espaco virtual intangivel.

Logo, os esquissos de Oscar Niemeyer da Catedral de Brasilia [6], sdo representagdes
virtuais com teor experimental e intangivel. Enquanto esquissos, traduzem o pensamento
de seu autor, portanto, embora ndo sejam fisicos, sdo reais pois existem. Por outro lado,
a catedral edificada, é a representagdo fisica e tangivel da vontade de Niemeyer [7],

podendo ser interpretado e representado por qualquer pessoa [8].

17 BAUDRILLARD, J. (1991 p. 151).

18 ETTLINGER, O. (2007, p. 17).
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[6]. Croquis de estudo para a Catedral de Brasilia. Oscar Niemeyer. (CORONA, 2001, p. 72).
[7]. Catedral de Brasilia, Oscar Niemeyer, 2020.
[8]. Catedral de Brasilia - Desenhos para campanha da Camara Legislativa do DF,
para as comemoragdes de 50 anos de Brasilia. Eduardo Belga, 2010.
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Logo, os conceitos de real e virtual ndo sdo analogos. O virtual também € real, apesar de
nao deter carater corpéreo. A jungdo dos dois configura um espago misto, em que o
virtual esta entre o mental e o fisico. A diferenca consiste no fato de que o virtual esta
ligado a falta de referéncia de lugar e tempo, enquanto o fisico ndo existe sem essas duas

condi¢des e o mental restringe-se a mente de seu autor.

Assim, o espago mental (singular a mente do individuo que o cria, imaginario, etéreo,

utdpico ou distdpico) adquire 2 niveis de expressdo:
e Fisico: estatico, tangivel e acessivel a todos.

e Virtual: metafisico, atemporal e intangivel e latente.

MENTAL

Particular
Imaginario

Etéreo

Estatico Intangivel

Tangivel Atemporal

Acessivel Metafisico

Latente

Fisico VIRTUAL

A medida em que a tecnologia avanca, ouvimos falar cada vez mais de “espagos
virtuais”. Tornam-se comuns lojas, museus, livros, salas de aula, encontros e
comunidades virtuais [9]. A criagdo destes espacos com o auxilio da tecnologia gera
novos caminhos para a atuagao do arquiteto e a sua responsabilidade tende a aumentar a
medida em que a representagdo se aproxima da realidade ou até mesmo passa a fazer
parte dela. No seguimento da visdo de W. J. Mitchell (1996) exposta no livro “City of

Bits”, a constatacdo de Sousa feita em 1999 ¢ pertinente:
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“No final, os edificios se tornarfo interfaces de computador ¢ as
interfaces de computador se tornarao edificios.” (MITCHELL, 1996,
p. 105)¥

“O novo contexto telematico, introduz alteragdes significativas na
pratica do projeto de arquitetura, ao colocar em questdo as
tradicionais fronteiras entre representacio e coisa representada, (...),
estdo sendo criadas novas condi¢des de projeto, proporcionadas pela
condi¢do digital da informacdo e pelas redes globais de
computadores como meios e veiculos de comunicagdo e de
representagdo, que levantam, também, algumas questdes sobre a
eventualidade de uma arquitetura virtual, no digital.” (SOUSA,
1999, p. 21)

[9]. Espagos virtuais diversos.

Portanto, a representacao se torna uma ferramenta de criagao de narrativas arquitetonicas
que embora virtuais, podem ser reais. Logo, o espaco virtual atua como hospedeiro dos
devaneios mais rebuscados da mente humana, transformando-os em realidade. Ao

construir um espago tridimensional, o arquiteto compartilha ideias antes existentes

19 De acordo com Mitchell (1996, p. 105), “(...), os arquitetos do século XXI moldardo, organizardo €
conectardo espagos (reais e virtuais) para satisfazer as necessidades humanas. Eles se preocupardo com as
qualidades do ambiente visual e ambiental. Eles ainda buscardo comodidade, firmeza e prazer. Mas a
comodidade sera tanto uma questdo de fungdes de software e design de interface quanto de plantas baixas e
materiais de construcdo. A firmeza implicara ndo apenas na integridade fisica dos sistemas estruturais, mas
também na integridade logica dos sistemas de computador. E prazer? O deleite terd novas dimensdes

inimaginaveis”.
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apenas em sua mente, de forma a expressar uma visdo inovadora:

24

“As representa¢des de mundos virtuais sdo, de muitas maneiras, uma
visdo de uma fuga de um mundo que enlouqueceu ou se tornou cada
vez mais atomizado e tedioso. Fios utopicos e distopicos sdo
misturados para formar um todo coeso que acusa a sociedade
tecnologica, pois celebra o poder transcendente da tecnologia de nos
remover do mundo da mera "carne” fisica.” (TAYLOR, 1997, p.

179)
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Capitulo 2



(TRANS)MUTAGOES ESPACIAIS

Transmutagdo € o “afo de alterar, modificar, converter ou metamorfosear”zo, termo

adequado para descrever a conjuntura contemporanea, marcada pelo surgimento de

9921

“novos tipos de espacos capazes de oferecer novas experiéncias”’', decorrentes do

constante avango tecnolégico da sociedade da informacédo™.

[10]. “Way Out West: Berlin East Elevation at Stage”, Peter Cook, 1988 Tracing paper, ink.

20 Transmutar. In.: LEXICO, Dicionario Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2022.
21 PJAZZALUNGA, R. (2005, p. 11).

22 Para mais informagdes acerca do tema “Sociedade da Informagdo”, recomenda-se a leitura do seguinte

livro: WEBSTER, F. (2002). Theories of the information society. Cambridge: Routledge.
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Coletividade sem fronteiras

Ap6s a Segunda Guerra Mundial, destaca-se “uma crescente natureza hibrida das cidades
contemporaneas, onde poderosas conexdes digitais articulam os aspetos da vida urbana
e crescem tendéncias de expansdo das redes de infraestruturas, integradas a nivel
internacional”®. Paralelamente, tem inicio a 3* Revolu¢do Industrial (1950-2000),
marcada pelo surgimento da internet, automagao, computadores e robds. Essa revolugdo
industrial se distingue por “unificar transformagdes altamente velozes causadas pelas

novas tecnologias” 2,

O contexto pos-guerra e a evolugdo dos meios de comunicagdo despertaram a formagao
da “Aldeia Global *, termo criado pelo filosofo canadense Herbert Marshall McLuhan
na década de 60 para descrever uma condicao na qual todos estariam interligados uns
aos outros através da tecnologia, independentemente da distancia fisica. Tal contexto
serviu para inspirar a idealizagdo de espacos totalmente inéditos, levando alguns

arquitetos a repensarem em profundidade a disciplina da arquitetura.

A partir dessa nova mentalidade, materiais e tecnologias, nasceram grupos como
Archigram, Archizoom, Superstudio, Ant Farm e Haus-Rucker-co, cujos ideais, ligados
a tentativa de pdr fim a rigidez estética e tangibilidade das constru¢des, foram
potencializados pelas transformagdes decorrentes das revolugdes industriais,

responsaveis por causar um grande impacto na sociedade ¢ nos meios de produgdo [11].

23 GRAHAM, S., & MARVIN, S. (2001, p. 24).
2 SILVA, W. C., ZAIDAN, F. H., ALVARENGA, L. F. & CAMARA, M. A. (2019, p. 19).

25 Conforme Silva & Alvarenga (2009, p. 141), o termo aldeia global “tem o objetivo de indicar que as novas
tecnologias eletronicas tendem a encurtar distancias e que o progresso tecnolégico tende a reduzir todo o
planeta a mesma situa¢do que ocorre em uma aldeia: um mundo em que todos estariam, de certa forma,

interligados”.
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[11]. " Plug-in City: Maximum Pressure Area, project (Section)”, Peter Cook, Archigram 1964.

Em seguida, surge a 4* Revolugdo Industrial — termo mencionado pela primeira vez na
Alemanha em 2011 na Hannover Messe?® por um grupo do governo alemao, cujo projeto
focava em solugdes tecnologicas. Essa tltima revolugdo, acompanhada pela Web 3.0,
foi marcada pela integracdo entre o virtual e o fisico, descentralizagdo,
interoperabilidade, inteligéncia artificial, Big Data, Internet das Coisas, e pela garantia
de maior seguranga e menores custos. Estas transformagdes geram uma gama de

oportunidades e desafios para a arquitetura [12].

O economista alemdo Klaus Schwab (2016), no seu livro “A Quarta Revolugdo

Industrial”, traduzia em palavras o que se aproximava:

"Estamos a beira de uma revolugdo tecnoldgica que modificara a
forma que vivemos, trabalhamos e nos relacionamos. Em uma escala
de alcance e complexidade, a transformacdo sera diferente de
qualquer coisa que o género humano ja experimentou antes."

(SCHWAB, 2016, p. 21)

26 Feira de tecnologia alema que ocorre anualmente, dedicada ao desenvolvimento da industria e de novas

tecnologias. Para mais informagdes, consultar: <https://www.hannovermesse.de/en/>
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[12]. Integragdo especial promovida pela WEB 3.0, autora, 2022.
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A globalizacdo atua para além das fronteiras do espaco fisico e a tecnologia supera o
estigma de maquina e ganha notoriedade pelo potencial de criar uma rede universal,
capaz de suportar uma série de espagos digitais alternativos onde o “campo, sujeito e

representacdo coincidem e coexistem”?’.

Neste cenario, a representacdo tornou-se capaz de convergir diferentes formas de
expressdo e, recentemente, com o rompimento da barreira entre 0 monitor € seu usuario,
as representagdes virtuais ganharam forga, possibilitando interagdes tridimensionais
ficticias em espagos virtuais. Portanto, a tecnologia estd a encurtar o caminho entre
representagdo como mera atividade de expressdo e representagdo como experiéncia

imersiva completa.

Abrem-se assim portas para a criacdo de realidades virtuais paralelas, suportadas pela
infraestrutura existente na realidade tangivel que habitamos e impulsionadas pela forte

tendéncia do ser humano de expandir, dessa vez, para além do espago fisico.

[13]. Tlustragdes série “Records of a quarentine”, autora, 2020.

A pandemia do Covid-19 potencializou a conjuntura da aldeia global em virtude da
onipresenca tecnologica, de forma que a cidade se tornou palco de transmutagdes sociais
e espaciais. Foi iniciado um periodo de reflexdo sobre a arquitetura produzida ao longo
das ultimas décadas e redefiniu-se a maneira com que as pessoas ocupam O €spago,

habitam a cidade e at¢ mesmo suas proprias casas. Alteraram-se os interesses € 0s

27 CARNEIRO, A. (1995, p. 56).
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anseios. Surgiram novas necessidades e novos lugares. E assim, foram lancados novos
desafios projetuais, os quais exigem uma visdo mais holistica dos espacos e da forma

como eles sao ocupados [13].

Conforme Patrik Schumacher?® (2020), “o ambiente construido deve progredir em
sintonia com o progresso da sociedade”. A medida em que surgem novas demandas
espaciais, tanto fisicas quanto virtuais, ganham cada vez mais importancia solugdes
tecnologicas capazes de conectar pessoas € ao mesmo tempo manté-las protegidas.
Portanto, a pratica da arquitetura tem o dever de guiar o desenvolvimento do espaco

construido de forma congénita as oportunidades e desafios da evolucao social.

De maneira geral, as necessidades da sociedade foram reajustadas ao cenario pandémico
e as rotinas de trabalho e estudo foram adaptadas para que as pessoas pudessem passar
cada vez mais tempo em casa. Logo, as pessoas passaram a ter uma demanda hibrida,

2929

em que o objeto “casa”” passa a ser o local de trabalho dos adultos, a escola das criangas

¢ a universidade dos jovens.

Conforme constatado pelo Estudio Guto Requena (2021), apesar de as interagoes digitais
parecerem nao estabelecer contato e vivéncia suficiente entre as pessoas, elas criam um
novo tipo de convivio fundado no senso de seguranca e visualizacao de faces e ambientes
familiares — conjuntura facilitada por tecnologias de visualizagdo e representacdo, as
quais contribuem para a transformagao do “distanciamento social” em “conexao social

com distanciamento fisico”.

28 Patrik Schumacker (1961), arquiteto e tedrico de arquitetura. Estudou Filosofia e Matematica em Bonn,
assim como Arquitetura em Estugarda e Londres. Em 1988, ainda estudante, juntou-se ao estudio de design
de Zaha Hadid. Desde a sua entrada, Schumacher desempenhou o seu trabalho como diretor da Zaha Hadid
Architects. Desde a morte de Hadid em margo de 2016, lidera a empresa, defendendo o desconstrutivismo
perpetuando o espirito de Zaha Hadid. Para ler outros outros artigos, trabalhos e transcricdes deste autor,

consultar: <https://www.patrikschumacher.com/>

2 Dentre as mudangas sociais mais impactantes do Covid-19, destaca-se a descoberta feita em uma das mais
amplas pesquisas globais sobre trabalho pds pandemia, a Global Work-from-Home Experience Survey
(2020), mostra que, dos quase 3.000 funcionarios que responderam a pesquisa entre 30 de margo e 24 de
abril 2020, 77% quer continuar a trabalhar de casa, mesmo depois da Covid-19. A pesquisa indica que as

pessoas estdo mais produtivas e felizes em casa.
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Em um modelo de trabalho “cenografico” sem precedentes, em que as pessoas trabalham
de forma isolada em espacos individualizados, sera comum o uso de dispositivos de
mapeamento, interfaces digitais, visualizacdes em tempo real e até hologramas como
solugdes incorporadas a arquitetura que ajudardo as pessoas a se sentirem mais
envolvidas e proximas umas das outras. A realidade estendida assume nesse contexto

um papel promissor.

Posto isso, a arquitetura passa a ter como objetivo uma elevada “flexibilidade
ati |30 bai d fisi | d
programatica e estrutural™”, com baixo teor de contato fisico, mas alto teor de
interatividade e adaptabilidade. Ela assume a responsabilidade pela criagdo de novos
modelos espaciais que priorizem a seguranca € a experiéncia do usuario ao passo que
estimule a troca e a criatividade. Nesse sentido, a construgdo de espagos virtuais ganha

forga.

O espago virtual que se cria é formado por avatares®!, representantes das pessoas reais.
E nesse contexto, as interagdes feitas entre os avatares desenvolvem-se com

naturalidade, proporcionando aos envolvidos convivios reais.

“O mundo apds o Covid-19 deve ser concebido como um espago
virtual de navegagdo e comunicag¢do quadridimensional, como o
ciberespago. E aqui que muitas das agdes e inovagdes arquitetonicas

acontecerdo no proximo periodo”. (SCHUMACHER, 2020).

Portanto, as tecnologias passaram a atuar como reestruturadoras das praticas sociais.
Nessa perspetiva, a considerar que os desdobramentos futuros da arquitetura estdo
ligados ao novo contexto social e ao avango das tecnologias, ¢ necessario discuti-las e

criar meios necessarios para que elas sejam aplicadas na pratica arquitetonica.

30 GHISLENI, C. (2021).

31 Conforme explica Lee et. al. (2021, p. 15), “avatar refere-se a representagdo digital de jogadores no espago
virtual. Os jogadores interagem com os outros jogadores ou com os agentes de computador através de seu

avatar. O avatar criado pode ter forma humana, de criaturas imaginarias ou animais”.
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Espacos virtuais criados entre 1995 - 2017

Dado que a sociedade tende a deslocar parte de seu habitat para realidades simuladas
(representacdes do espago urbano e vida urbana), cresce a necessidade de aproximar

essas simulagdes o0 maximo possivel da realidade que conhecemos.

Conforme aponta o arquiteto Solano Benitez (2016), “uma arquitetura que ndo ¢
experimental, ¢ inutil”. Nessa perspetiva, muitos arquitetos, entusiastas, realizam
experiéncias e projetos para este espaco virtual, tentando aproxima-lo da realidade por
meio de principios arquitetonicos fundamentais como escala, propor¢do, harmonia,

funcionalidade e beleza.

Estes espacos representam a possibilidade de simular um espaco tdo “perfeito” ao ponto
de o tornar indistinguivel da realidade. A medida em que as pessoas transitam entre estes
espacos (real e virtual), surge um conflito metafisico entre eles: qual é o original ¢ qual

¢ a simula¢do? Nosso habitat ¢ uma simulagdo e ndés somos virtuais?

Nas ultimas décadas, foram criados diversos experimentos virtuais cuja intencao era
produzir espacos capazes de simular a vida real, oferecendo as pessoas uma nova forma
de se relacionar. Alguns desses experimentos tiveram um marcante impacto na vida de
determinadas pessoas, que os viam como uma “segunda chance”, uma segunda vida,

como foi o caso de Second Life — famoso simulador virtual da década de 2000.

A seguir descreve-se alguns destes ambientes virtuais:

Active(Alpha) World (1995)

Sucessor da WebWorld (1994) — primeiro espaco virtual em que pessoas de todo o
mundo podiam conversar e construir — foi iniciado o projeto chamado “AlphaWorld”,
posteriormente renomeado para “Active World” e langado em 1995. Criado pela
ActiveWorld Inc. (EUA), este mundo virtual permitia aos usuarios, sob a forma de um
avatar personalizavel, explorar centenas de espagos construidos por outros usuarios de
todo o mundo. Ndo era um jogo visto que ndo havia sistema de pontuagdo ou meta. No
Active World era possivel trocar mensagens instantdneas com outros usuarios, como
também enviar mensagens de voz e video. Seu acesso era gratuito, ndo havia limite de
tempo de uso e tinha sua propria moeda, chamada “AWC”, utilizada para compra de

acessorios para avatares, criagdo de novos espagos, dentre outros recursos.
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Cybertown (1995)

Criado em 1995 pela empresa [IVN (Integrated Virtual Networks), o Cybertown era uma
comunidade virtual gratuita. Havia salas de chat em ambientes 2D e 3D e os usuarios,
por meio de avatares, podiam ter empregos e ganhar dinheiro, aqui chamado de “CC’s”
(City Cash), o qual, podia ser utilizado para comprar casas 3D (para além da casa 2D
que o usudrio recebia gratuitamente ao entrar na plataforma) e outros itens
tridimensionais. Os usudrios podiam também criar seus proprios objetos 3D utilizando
o recurso chamado VRML (Virtual Reality Modeling Language) e os vender no
shopping local, no mercado negro ou no mercado das pulgas. Havia também outros
ambientes virtuais como como piscina, parque, discotecas, suburbios, cafés, hotéis,
biblioteca, entre outros. O custo para acessar o Cybertown era de 5% mensais ou 49,99%
por ano. Entretanto em 2012, devido a uma série de controvérsias, a [VN encerrou o

Cybertown.

Habbo (2000)

“Um lugar estranho com pessoas incriveis” € o slogan do Habbo, plataforma virtual
popular entre os adolescentes, langada em 2000 com sua iconica estética pixelada e
baldes de fala. Original da Finlandia, o Habbo, criado pela empresa Sulake, oferece um
espago onde pessoas do mundo todo podem interagir através de avatares. E também
utilizado para interacdo entre artistas e seus fas: grandes celebridades como Lady Gaga
e Ozzy Osbourne ja se apresentaram no Habbo. Ha jogos que permitem aos seus usuarios

trabalharem e ganharem ou comprarem as moedas do jogo, chamadas “Habbo moedas”.

O Habbo foi alvo de intimeros casos de ciberbullying®® e pedofilia. Apesar de ser
necessario ter 13 anos para acessar o site, muitas criancas ultrapassam as regras e jogam
junto aos adultos. Além da moderagdo automatica que substitui textos ofensivos pela
palavra “bobba”, atualmente o Habbo conta com moderadores presentes 24h por dia para

filtrar e banir conversas de cunho sexista, racista e pedofilo. Para além destas

32 “Ciberbullying é bullying feito através de tecnologias digitais. Pode acontecer em redes sociais,
plataformas de chat, jogos e teleméveis. E um comportamento repetitivo que visa assustar, enfurecer e

envergonhar a vitima. (UNICEF).
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controvérsias, o Habbo ¢ também alvo de roubos. Em 2007, um holandés de 17 anos foi

preso por roubar mobilia virtual no valor de 4.000€%3.

Second Life (2003)

Criado em 1999 e langado em 2003 por Phillip Rosedale**, CEO da Linden Lab (EUA),
o Second Life (SL) ¢ um espago virtual que simula a vida real e que atualmente conta
com mais de 70 milhdes de usudrios de todo o mundo. Segundo seu criador, este ndo ¢
um jogo a considerar que ndo hé objetivos, tampouco pontuacdo. Em 2014, a Linden
Lab incorporou a plataforma do SL o uso de 6culos de realidade virtual para aumentar a

percepcao dos usudrios.

E preciso ter mais de 16 anos para acessar o SL, seu download ¢ gratuito e muitos dos
itens da simulagdo sdo também gratuitos. No entanto, diversos recursos precisam ser
comprados. As compras s3o feitas com a moeda tipica do usuario, a qual é convertida no
SL para o “Linden Dollar”. O dinheiro acumulado no SL pode ser usado para decoragdo
da casa, compra de terrenos, automoveis, customizagdo de avatar, entre outras fungdes.
Segundo estatisticas, os criados do SL arrecadaram cerca de 80 milhdes de dolares no

ultimo ano.

Minecraft (2011)

O Minecarft € o jogo eletronico mais vendido de todos os tempos. Foi lancado em 2011
pela Mojang Studios (Suécia), empresa comprada posteriormente pela Microsoft em
2014. Com varios prémios, este jogo possui diversos modos de jogabilidade:
sobrevivéncia, criativo, aventura, espectador e modo multijogador, o Ginico que permite

a interagdo entre usuarios. Conhecido por sua estética pixelizada, o Minecraft ocorre em

33 Para mais informagdes, consultar:

<https://www.bbc.com/portuguese/reporterbbe/story/2007/11/071114_prisaoroubovirtualfn>

34 Rosedale foi o CEO da Linden Lab e lider no desenvolvimento do Second Life. Depois de afastar-se em
2008 da Linden Lab para focar em tecnologias de realidade virtual e aumentada, Rosedale retorna no inicio
de 2022 como conselheiro estratégico, muito provavelmente incentivado pela popularidade que o metaverso

tem alcangado nos ultimos anos.
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um mundo tridimensional composto por blocos, onde o usuario pode interagir, explorar
e até modificar o mapa deste mundo, além de minerar e fundir minérios, lutar contra
monstros, fazer encantamentos e pogdes, criar formas e espagos e personalizar seus

avatares com roupas, acessorios e texturas chamadas skins.

Conforme aponta Morris (2017), o ambiente tridimensional e de encontro social do
Minecraft tem sido explorado para apoiar iniciativas participativas em arquitetura, como
¢ o caso do projeto “Block by Block™? criado em 2012 pela UN-Habitat®®, cujo objetivo
¢ integrar o Minecraft ao planeamento urbano. O projeto possibilita que membros de
comunidades carentes, independentemente do nivel de escolaridade, possam visualizar
possibilidades e propor solugdes para espagos precarios em suas comunidades [14 - 17].

Depois de prontos, os projetos feitos no Minecraft sdo apresentados as entidades locais

pela comunidade [18 - 21].

[14 - 17]. Projeto para um mercado em espago utilizado anteriormente para deposito de lixo em Mogadishu (Somalia), onde 20
anos de guerra civil limitaram severamente o desenvolvimento de infraestruturas urbanas basicas.

35 Para mais informagdes, consultar: <https://www.blockbyblock.org/>

36 O Programa das Nagdes Unidas para os Assentamentos Humanos € um programa da ONU que visa ajudar
paises a melhoras as condigdes de moradia de seus habitantes através de uma abordagem urbanistica

sustentavel. Para mais informagdes, consultar: <https://unhabitat.org/>
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[18 - 21]. Projeto para um percurso acessivel e sustentavel para uma escola de deficientes visuais em Addis Abeba, (Etiopia).

Fortnite (2017)

O Fortnite foi um jogo multijogador online langado em 2017 pela Epic Games (EUA), o
qual recebeu uma série de prémios ao longo dos ultimos anos. Neste espago virtual, o
foco ndo ¢ concentrado nas interagdes entre os jogadores, mas sim no jogo em si, o qual
¢ composto por uma série de missoes a serem concluidas pelos jogadores dentro de uma

historia contada no percurso do jogo.

O Fornite tornou-se “viral” entre os jovens e como resultado do seu enorme sucesso, em
menos de um ano, conquistou cerca de 125 milhdes de jogadores de forma a arrecadar

centenas de milhdes de dolares por més.
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Capitulo 3



TECNOLOGIAS TRANSICIONAIS

Tecnologia como ferramenta de representacio

Segundo Schaf & Pereira (2010, p. 682), “o uso de tecnologia ainda ¢ um tema muito
debatido e polémico, historicamente”. A inser¢do das técnicas de computagao na pratica
da arquitetura foi amplamente discutida no inicio da década 90, e o resultado foi a
implementacdo de programas de desenho e modelagem como o CAD (Desenho

Assistido por Computador) e 0 CAM (Manufatura Assistida por Computador).

Conforme Campbell ¢ Wells (1994, p. 2), a introdugdo do uso de computadores na
pratica da arquitetura foi motivada pela “esperanca de libertar os arquitetos de tarefas
mundanas e manuais, além de auxiliar no gerenciamento da informacao”. De acordo com
Ggbcezynska-Janowicz (2020, p. 24), “hoje, o uso de CAD (desenho assistido por

Computador) ja ndo € uma inovagdo, mas sim uma necessidade”.

A representacdo e observacao de projetos, facilitada pelo uso de tecnologias, faz emergir
novas ideias a partir da manipulagdo e "re-interpretagdo” daquilo que foi produzido.
Consequentemente, as tecnologias de visualizagdo, t€m, hoje, um papel importante na
qualidade do projeto e abrem um leque de possibilidades projetuais jamais alcangadas

anteriormente.

Logo, o processo de desenvolvimento de projeto acabou por encontrar no mundo digital
um aliado, ndo s6 como meio de representacdo, mas também como uma ferramenta
geradora de formas, que se apoia numa enorme capacidade de transformacgdo, que
Branko Kolarevic (2003), designou como “digital morphogenesis” (Morfogénese

digital) em seu livro “Architecture in the Digital Age: Design and Manufacturing”.

Todavia, ao analisar a linha historica da representacdo arquitetonica dos ultimos dez
anos, percebe-se que o boom provocado pela tecnologia levou a criagdo de novos
métodos de representagdo — imagens, esquemas, renderizacdes, videos, hologramas —
capazes de encurtar o caminho entre o real e o virtual. Este boom, unido ao continuo
desenvolvimento de novas tecnologias e as novas demandas da sociedade
contemporanea, desafiam a forma como projetamos € ocupamos o espaco. Assim, torna-
se necessario fomentar a discussdo acerca da inser¢@o de novas tecnologias na pratica da

arquitetura, capazes de acompanhar a demanda por novos espagos e relagdes espaciais.
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A Realidade Estendida (XR)

A representagdo tem um papel importante na constru¢do de espagos € no
compartilhamento de informagdes e de ideias, seja durante o processo de projeto
arquitetonico, seja como resultado final. Dessa maneira, a realidade estendida, opera
como instrumento capaz de ampliar a perce¢do sensorial do usudrio de um espago

imaginario/virtual criado por outra pessoa.

As tecnologias de realidade estendida (virtual, aumentada e mista), quando aplicadas a
arquitetura, atuam como ferramentas de representagdo grafica a partir da sobreposigdo
do digital no real, ou imersao virtual completa. Elas podem aumentar significativamente
a capacidade comunicativa da arquitetura e, dessa forma, envolver diversas pessoas em
suas discussoes ¢ decisdes, de modo a tornar o processo de projeto participativo,
interativo e democratico. Em fun¢ao do exposto, a atuagdo das tecnologias de realidade

virtual, aumentada e mista é dada a partir da dindmica entre 3 conceitos, nomeadamente:

Fisico | Realidade tangivel onde habitamos e utilizamos os 5 sentidos (olfato, paladar,

visdo audi¢do e tato) como meio de percecao do espaco a nossa volta.

Digital | Representacdo de informagdes de dados de forma abstrata, a qual pode ser

manipulada por meio de dispositivos digitais.

Virtual | Realidade nao fisica (intangivel) porém legitima e imersiva, fruto de uma

simulagdo digital feita a partir de computadores.

O foco da realidade estendida é ampliar a perce¢do do usuario de um objeto, seja ele
fisico ou ndo, além de fornecer informagdes especificas de forma facilitada e rapida. A
medida que cresce o uso de ferramentas tecnoldgicas de realidade estendida’®’, a industria

da arquitetura se beneficia da amplificagdo da capacidade de visualizar objetos por meio

37 Segundo o AIA Firm Survey Report 2020, firmas de grande porte (50 ou mais funciondrios) estdo a aderir
cada vez mais ao uso de tecnologias de realidade virtual, modelagem em 4D e 5D. Conforme o relatorio,
18% dos escritorios de arquitetura de todo o mundo utilizam a realidade virtual em sua pratica. O relatorio
também mostra que mais de 25% dos lideres de empresas pesquisados afirmam que a realidade virtual,
aumentada e mista estdo tendo um impacto importante na industria hoje, e 66% acreditam que a tecnologia

tera um impacto significativo nos préximos cinco anos.
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da combinacao do mundo fisico e digital, permitindo o enriquecimento das experiéncias

visuais e percetivas.

A realidade estendida engloba 3 tecnologias®®, diferenciadas pelo teor de exposigdo de

elementos fisicos e virtuais:

Realidade Virtual (VR): Experiéncia imersiva e interativa em um ambiente digital
totalmente artificial®®. Segundo Pimentel & Teixeira (1995, p. 105), a VR busca
convencer o usuario de que ele se encontra em outra realidade, envolvendo-o por
completo. Exemplo: Imersdo em um espago virtual, gerado por computadores no qual ¢

possivel caminhar, ¢ interagir com objetos e fazer alteragdes em tempo real.

Realidade Aumentada (AR): Experiéncia expandida e semi-imersiva. Sobrepde
objetos virtuais no espago fisico sem fixa-los*. Exemplo: Visdo em tempo real do
ambiente onde o usudrio se encontra, no qual podem ser inseridos objetos virtuais

“flutuantes” como objetos ¢ animais.

Realidade Mista (MR): Pode ser considerado uma forma avangada de realidade

aumentada. Ndo apenas sobrepde os objetos, mas também os ancora no mundo real,

38 Para mais informagdes sobre cada uma dessas tecnologias, consultar “ANEXO C | Tecnologias de

Realidade Estendida”.
3 RODRIGUES, G. P. & PORTO, C. d. M. (2013, p. 99).

40 TORI, R., KIRNER, C., & SISCOUTTO, R. (2006, p. 22).
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permitindo a interacdo e manipulagdo deles*'. Exemplo: Visdo em tempo real do
ambiente a volta do usudrio, somada a possibilidade de interagir com objetos virtuais

sobrepostos, como um lapis que pode ser segurado e colocado em uma mesa.

Potencialidades e desafios da XR na construc¢ao de espacos virtuais

Conforme aponta Spiridonidis & Voyatzaki (2007, p. 352), em breve, o ciberespago
absorvera o campo experimental e pratico da arquitetura e o crescimento de tecnologias

de realidade virtual ultrapassara o pensamento arquitetonico.

Pode-se supor que trabalhando diretamente no espago tridimensional com o auxilio de
tecnologias de realidade estendida, problemas possam ser antecipados e relacdes
espaciais possam ser compreendidas de uma forma mais eficiente do que com os

meétodos tradicionais bidimensionais.

Ademais, a representacdo tridimensional (imersiva, semi-imersiva ou expandida)
oferece uma “fotografia” mais explicita quando comparada a um desenho,
proporcionando ao observador uma sensacao real de escala, profundidade e consciéncia
espacial suplementar a percecdo oferecida em renderizagdes tradicionais, modelos em

escala ou animacoes.

Para além das potencialidades do uso de XR na construgdo de espagos fisicos*?, a
utilizacdo de tecnologias de realidade estendida para representacdo da arquitetura possui

uma série de vantagens, dentre elas:

e  Grande poder de ilustrar caracteristicas e processos e estimulo da criatividade,
catalisando a experimentagao (CARDOSO et. al., 2007, p. 6).

e Compreensdo sobre determinado espago, por meio de uma maior aproximagao
e de uma visualizacdo sob diferentes angulos (ERICKSON, 1993, p. 18).

Conforme Taylor (1997, p. 172), “a realidade virtual (VR) esta criando novos mundos”.

Essa tecnologia é a base para a construgdo de espagos virtuais imersivos baseados em

4 HUANG, Y., SHAKYA, S. & ODELEYE, T., (2019, p. 409).

42 Consultar “ANEXO D | O uso de XR na arquitetura. 01 — Uso de XR na construgdo de espagos fisicos”.
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simulagdes, em outras palavras, representacoes de realidades paralelas. Chris Milk, em
palestra para o TED, aponta que a realidade virtual é capaz de conectar as pessoas umas
as outras de forma profunda, tornando-as “mais compassivas, empaticas e, por fim, mais

humanas™* [22 e 23].

Segundo Chalmers (2022a, Introdugdo, p. 17), “a realidade virtual é realidade genuina”.

Tal entendimento desdobra-se em 3 principios:
e A realidade virtual ndo ¢ uma ilusdo ou fic¢ao.
e E possivel ter uma vida satisfatoria utilizando a realidade virtual.

e E épossivel ja estarmos em uma simulagdo virtual.*

[22 e 23]. Utilizagao de realidade virtual para visualizagdo de espagos inéditos.

Apesar da significativa evolucdo ao longo dos tltimos anos, ainda existem alguns

desafios a serem superados para que as tecnologias de realidade virtual alcancem de

430 filme “Nuvens sobre Sidra”, criado por Cris Milk e Gabo Arora, filmado em realidade virtual, coloca
os espectadores dentro da vida de uma menina de 12 anos em um campo de refugiados na Siria. Segundo
Milk (2015), “quando vocé esta sentado la no quarto dela assistindo ela, vocé nao esta assistindo pela tela
da televisdo, voc€ ndo esta assistindo pela janela - vocé esta sentado 1a, com ela. Quando vocé olha para
baixo, vocé esta sentado no mesmo ch@o em que ela esta sentada. E por isso vocé sente a humanidade dela
de uma forma mais profunda, vocé tem empatia por ela, (...) € acho que com esta maquina ¢ possivel mudar
a percecdo das pessoas umas das outras”. Para mais informagdes sobre o filme, consultar:

<https://docubase.mit.edu/project/clouds-over-sidra/>

4 Consultar “ANEXO A | Ensaios e Reflexdes. 01 — Estamos em uma simulagdo?”.
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fato o que se propde a ser. Cardoso et. al. (2007, p. 12), indica 2 desses desafios:

1° desafio: relacionado a “simula¢do de ambientes mais realisticos™ - cidades
simuladas em VR com todas as edificagdes novas, sem qualquer sinal de
degradacio e as ruas perfeitamente limpas nao transmitem verdade. Sabe-se que
isso ndo € real.

2° desafio: diz respeito a “simulacdo de todos os sentidos humanos em um
ambiente virtual”. Enquanto os sentidos de visdo e audigdo sdo bem
desenvolvidos nos projetos de realidade virtual, outros sentidos como olfato e
tato ainda requerem estudos para que possam integrar os ambientes virtuais de

forma a torna-los mais realisticos.
TORIR. et al. (2006) descreve o terceiro desafio, relacionado a qualidade da simulagao:

3° desafio: Para uma auténtica imersdo em espago virtual, € importante que ela
seja mantida a todo o custo, ou seja, caso haja um atraso de renderizagdo do
computador, o usudrio perde a sensagdo de imersdo e a realidade proposta perde
credibilidade®. Conforme Lee, et. al. (2021, p. 10), um design adequado de
informagdes e posicionamento de contetido € indispensavel para a eficacia da

exibi¢do de sobreposigdes virtuais.

O uso das tecnologias de realidade estendida est4 relacionado ao pressuposto que os
avancos tecnoldgicos muitas vezes se restringem as geragoes mais jovens, enquanto as
geracdes mais velhas, por vezes, apresentam uma certa resisténcia a mudanga, justificada
pelo apego a métodos de projeto e construgdo considerados tradicionais. Ademais, o
processo de aprendizagem de tecnologias como VR, AR ¢ MR pode inicialmente gerar
davidas. A partir dessa perspetiva, Gebczynska-Janowicz (2019, p. 25), aponta mais dois

desafios, relacionados aos proprios equipamentos de XR:

4° desafio: esta relacionado ao choque inicial causado pela atmosfera de

4 Tori et. al. (2006, p. 6) aponta que, normalmente, os atrasos admissiveis para que o ser humano tenha a
sensagdo de interagdo em tempo real estdo em torno de 100 milissegundos. Portanto, o terceiro desafio é
relacionado a necessidade da criagdo de um compromisso do sistema em funcionar com taxas minimas de
10 quadros por segundo na renderizagdo para suportar melhor as cenas animadas e de 100 milissegundos de

atraso nas reagdes aos comandos do usuario.
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“novidade” que cerca o software e os dispositivos acessorios, responsavel por
desencorajar potenciais utilizadores. Ao lidar com novas ferramentas e
tecnologias, as pessoas naturalmente tendem a se sentir perdidas e a iniciar um
processo de rejei¢do, que tende a ser superado rapidamente apos algumas horas
de estudo e treino.

5° desafio: alude ao custo do equipamento necessario para suportar realidades
imersivas. No entanto, atualmente se proliferam tecnologias cada vez mais
acessiveis no mercado e compativeis*® com a maioria dos programas de
arquitetura, como o Google Cardboard’, o6culos de VR feito com papeldo
dobravel, concebido como um sistema de baixo custo para fomentar o interesse

e o desenvolvimento de aplicagdes de realidade virtual*® [24].

[24]. Google Cardboard.

Ha inumeros arquitetos a desenvolver seus projetos com realidade virtual, usando-a
como ferramenta de processo de projeto ou como ferramenta de comunicagdo. Seu

trabalho contribui com o amadurecimento desta tecnologia e sua difusdo no mercado®.

46 A este respeito, Huang et. al. (2019, p. 411), explica que a maioria das aplicagdes de RV suportam 3D e
formatos BIM populares entre os estudantes de arquitetura a incluir Revit, SketchUp, Rhino, 3Ds Max,

Navisworks e Archicad.
47 Google Cardboard. Disponivel em: <https://arvr.google.com/cardboard/>
4 PIERCE, D. (2015).

4 Consultar “ANEXO D | O uso de XR na arquitetura. 02 — Uso de XR em escritorios de arquitetura”.
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Tecnologia como ferramenta de descentralizacio

No final do século XVII, as redes de infraestruturas passaram pelo processo de adesdo
ao liberalismo através da privatizagao, resultando na criagao do atual sistema econdmico
baseado na confianga em autoridades centralizadoras como bancos, servidores e
credores. Neste sistema, as transagdes sdo intermediadas por bancos e plataformas
eletronicas como o paypal, responsaveis validar as entradas, as salvaguardar, repassar e
manter seu historico — processo com altos custos operativos®’. Neste sistema economico
em vigor, ndo ¢ possivel saber ao certo de onde o dinheiro vem, para onde vai, como e

quanto vai. H4 uma “sensacdo” de transparéncia, ofuscada pelo proprio sistema’!.

No entanto, surge uma nova tendéncia orientada no sentido contrario, baseada na
descentralizagdo, ou seja, na inexisténcia de um “dono” ou uma entidade controladora
do sistema. Dessa tendéncia, surge uma economia virtual suportada por uma
infraestrutura transparente e autobnoma chamada de blockchain, capaz de oferecer novas
condi¢des de contrato apelativas aos empreendedores, inexistentes em estruturas

centralizadas.

Tal economia virtual gira em torno de moedas digitais chamadas criptomoedas®?, que
possuem fungdo equivalente as moedas as quais estamos acostumados (seja na forma de

ouro, produtos ou notas como ddlar, real, euro, etc.). No entanto, essa economia nao se

30 CROSBY, M., NACHIAPPAN, PATTANAYAK, P., VERMA, S., & KALYANARAMAN, V. (2015,
p. 6.)

3! Nesse modelo, as transagdes podem ser fraudadas pelas proprias entidades intermediadoras sem que as
partes envolvidas no negdcio saibam. Para além disso, como sdo transagdes conhecidas apenas pelas partes
envolvidas e pela entidade intermediadora, o restante da populagdo muitas vezes ndo tem conhecimento da

sua existéncia, abrindo espago para corrupgao.

32 Criptomoeda € uma moeda digital. Foi mencionada pela primeira vez em 1998 pelo engenheiro de
computagdo Wei Dai ao sugerir utilizar criptografia para gestdo e protecdo de transagdes digitais como
alternativa a necessidade de intermedio por entidades regulamentadoras externas. Como ndo ha uma
entidade central fiscalizadora, as transagdes sdo registadas e validadas na blockchain. Apesar de serem
digitais, as criptomoedas, tem as mesmas fun¢des das moedas fisicas, como meio de troca, reserva de valor
e unidade de conta e podem ser convertidas em moeda fisica. Para mais informagdes, consultar:

<https://www.infomoney.com.br/guias/criptomoedas/>
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restringe apenas ao universo digital e virtual — € possivel converter uma criptomoeda em

uma moeda fisica, como o doélar, e utiliza-la no mundo fisico.

Tal estrutura econémica se assemelha ao “cibermercado” descrito por Lévy:

“O cibermercado ¢ mais transparente que o mercado cléssico (...)
Todo ato registravel cria efetivamente ou virtualmente informacao

exploravel.” (LEVY, 1996, p. 39 ¢ 40).

Blockchain

Conforme explica Theo Dounas®® (2021), em 2009 “Satoshi Nakamoto™* propds um
novo sistema de transagdes®> baseado em uma abordagem descentralizadora com uma
forma de registo eletronico que impedia transa¢des duplas, a resultar na criacdo do
conceito da blockchain — rede descentralizada, “publica”, ndo pertencente a nenhuma

empresa ou pessoa, ou seja, formada por pessoas e para pessoas.

Nessa estrutura, as transagoes sao feitas de forma direta entre as partes, sem o intermedio
de uma institui¢do. Aqui, cada um dos usuarios da rede (envolvidos na transagdo ou nao)
pode aceder ao registo das transacdes, que € publico e imutavel. Portanto, a blockchain
funciona como um banco de dados onde sdo mantidos registos de transacdes e contratos
chamados blocos, imutaveis, ndo excluiveis e acessiveis a todos, a qualquer hora, como
em um livro publico, com transparéncia maxima. Através da blockchain, os
computadores das pessoas assumem papel de entidade intermediadora, validando,

salvaguardando e protegendo transagoes.

3 Dr. Theo Dounas é arquiteto, lider em exceléncia de aprendizado na Scott Sutherland School of
Architecture and Built Environment na RGU (Robert Gordon University, Reino Unido), onde dirige o
mestrado em Advanced Architectural Design. Sua experiéncia em pesquisa abrange blockchain, sistemas
generativos e paramétricos design e fabricagdo digital. Para ler outros trabalhos deste autor, consultar:

<https://scholar.google.com/citations?user=mP0ZiN4A AAAJ&hl=en>

34 Conforme aponta Crosby, et. al. (2015, p. 5), “Satoshi Nakamoto” é o nome andnimo usado pelo(s)

criador(es) da criptocourrency Bitcoin.

55 NAKAMOTO, S. (2008).
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Ao mesmo tempo, a privacidade e o anonimato das partes envolvidas nos negocios e
seus ativos ¢ garantida visto que € armazenada apenas a impressdo digital associada ao

ativo/transagao (ao invés do ativo/transacdo em si).

“Essencialmente, blockchain ¢ uma rede de computadores em que
cada um contém uma cépia das informacdes que necessitam ser
armazenadas. Ent3o a perda de um “nd” da rede, ndo significa uma
perda completa, uma vez em que € possivel recuperar as informagdes

a partir de outro “n6”.” (DOUNAS, 2021)

A blockchain permite a elaboracao de smart contracts (contratos inteligentes), em que
os temos do contrato podem ser executados automaticamente por programas de
computador, de forma a evitar “brechas” e incumprimento de cldusulas contratuais e
pagamentos. De maneira similar, é possivel criar “propriedades inteligentes” de posses

digitais (como agdes) ou fisicas (como carros e imoveis).

Logo, a blockchain ¢ uma componente de grande importincia no desenvolvimento
daquela que se chama de Web3.0. Esse sistema tem o potencial de revolucionar a forma
como transagdes economicas, contratos e patentes sdo feitas, através do consenso
comunitario. Para além disso, por serem publico, este modelo assegura a transparéncia

de aquisi¢des e vendas e a seguranga de seus usuarios.
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NFT (Token nao fungivel)

Conforme Pinto-Gutiérrez (2022, p. 1), criptomoedas como a bitcoin’®, sio fungiveis e
intercambiaveis, ou seja, todas as “unidades” sdo idénticas, valem a mesma quantia e
podem ser utilizadas em transacoes, tal como dinheiro. Ja os NFT’s sdo um tipo especial
de token® ndo fungiveis, o que significa que cada NFT armazenado na blockchain é
Unico, e, portanto, ndo pode ser trocado por outro. Nesse sentido, um NFT se assemelha
aum objeto Unico e insubstituivel cujo valor ¢ dado pela sua importancia e exclusividade,
como uma joia de familia, uma obra de arte ou uma peca de roupa com valor sentimental.
Essa particularidade permite que os NFT's sejam utilizados para certificar posses de
ativos digitais, como videos, gravagdes, objetos virtuais e arte digital. Portanto, de forma

resumida, os NFT's atuam como criadores de escassez digital.

Conforme Chohan (2021, p. 3), o valor de um NFT ¢ determinado pelo valor do objeto
digital que ele representa, podendo ser comprado e vendido com criptomoedas. Neste
caso, o valor de um objeto digital ¢ mensurado pelo hype® psicologico que ele causa e
pela sua “fama” no universo fisico e digital. Por utilizar contratos inteligentes, o NFT
possui alto nivel de verificabilidade, rastreabilidade e protecdo. Eles podem ainda conter
informacdes sobre os direitos autorais do objeto por ele representado, possibilitando que

o seu autor receba uma percentagem (royalities) pelas vendas subsequentes deste NFT.

Enquanto compras diretas no universo digital utilizam as cripfomoedas, os NTF’s s@o

36 Segundo Crosby et. al. (2015, p. 5), a Bitcoin é uma criptomoeda livre e descentralizada. Foi mencionada
pela primeira vez no whitepaper publicado por Satoshi Nakamoto, “A Peer-to-Peer Eletronic Cash System”

langado em 2008 que descrevia seu protocolo de funcionamento.

57 Token € uma unidade de informagdo digital, ou seja, um tipo de ficha ou simbolo registado na blockchain
utilizado para representar um ativo digital. Pode possuir um valor monetario atribuido a si e neste caso, ser
utilizado como moeda de troca. Pode-se dar a um Token uma série de caracteristicas funcionais para o
cumprimento de determinado objetivo ou uso especifico. Para mais informagdes, consultar:

<https://www.infomoney.com.br/guias/tokens/#diferenca-token-criptomoeda>

38 “Hype” vem de hyperbole em inglés, significa exagero. Ele retrata a popularidade de um objeto nas
médias, relacionada ao nimero de compartilhamentos, divulgacdo e marketing que ele envolve. Pode estar

associado a moda, jogos, noticias, musicas, e outras tendéncias.
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utilizados para representar posses. Um NFT de uma casa virtual, pode por exemplo, ser
comprado por um usudrio “X” a determinado preco, pago com criptomoedas. Isso quer
dizer que a partir desse momento, a casa pertence a ele dando-o controle sobre ela e
quem a pode frequentar. Em seguida, o usudrio “X” pode vender o NFT da sua casa a
um segundo usudrio “Y” por um valor maior, e assim sucessivamente. O criador da casa,
por sua vez, podera receber royalities na forma de uma percentagem sobre cada venda e
0s sucessivos proprietarios também, uma vez que esta sequéncia de comissao pode ser

programada.

52



53



54

Capitulo 4



A CONSTRUGAO DO METAVERSO

Em razdo do avango das redes de comunicacdo ¢ reducao das fronteiras societarias e
fisicas, o anacronismo “aldeia global” deu lugar a “cidade global”, que impulsionada

pela tecnologia, torna-se cada vez mais virtual.

Atualmente, a sociedade usufrui uma série de sistemas e atividades intangiveis que so
existem no universo virtual e que incentivaram a constru¢do de uma cultura cibernética,
como ¢ o caso das redes sociais ¢ da economia das criptomoedas. Foram assim
construidos habitos, tdo consolidadas na sociedade que dificilmente serdo extintos.

Portanto, so resta a sua evolugao.

O surgimento da internet em meados de 1990, foi acompanhado pela ideia de que a
internet se desenvolveria em um “ciberespaco virtual tridimensional de navegacdo e
comunicacao” (SHUMACHER, 2020), entretanto, este patamar nunca foi alcancado.
Nos anos seguintes a sua criagdo, a internet tornou-se instrumento de comunicacao,
semelhante a uma revista, jornal ou enciclopédia. Somente agora, perante o
enquadramento tecnolédgico e social pds-covid é que tal pressuposto ganha meios de se

tornar real:

“A individualizagdo dos locais de trabalho, a multilocalizagdo da
atividade e a possibilidade de conectar tudo isso em torno do
trabalhador individual, inauguram um novo espago urbano, o espago
da mobilidade infinita, um espaco feito de fluxos de informagdo e

comunica¢do, administrado em ultima instdncia com a Internet.”

(CASTELLS, 2001, p. 192)

A Web.3.0 permite fazer o que ndo foi possivel com o surgimento da internet nos anos
90. Ela possibilita a criagdo de uma nova categoria de espagos, economia, redes sociais,
média, entretenimento ¢ modelos de negdcios, que privilegia a comunhdo, de forma

descentralizada, ou seja, controlada por todos.

Entende-se assim que a representacdo do espago, tanto fisico quanto virtual, poderia ser
a proxima fronteira da tecnologia aplicada. Logo estabelece-se o caminho desde a
representacdo ao Metaverso com destaque para o avango tecnologico e intelectual que o

envolve:
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O que é 0 Metaverso

A combinacdo de espagos intangiveis, ou seja, virtuais, gera um mundo virtual,
comumente chamado de Metaverse ou Metaverso, em que o prefixo “meta”, significa

“além de” e o sufixo “verso”, deriva de “universo”, resultando em “além do universo”.

O conceito do Metaverso foi cunhado por Neal Stephenson em seu romance de ficgdo
cientifica de 1992, “Snow Crash” . A historia se passa em um futuro préximo no qual o
mundo virtual e o mundo fisico s@o interconectados. No livro, as personagens utilizam
complexos computadores para se ligar a um mundo virtual chamado Metaverso, onde

podiam trabalhar, jogar e se relacionar.

Em seguida, o conceito do Metaverso foi utilizado novamente no livro intitulado
“Jogador n°l” (Ready Player One) escrito em 2011 por Ernest Cline, que conta a historia
de um grupo de pessoas que em 2044 recorreram a um simulador de realidade virtual, o
Oasis, para evitar enfrentar a pobreza, a polui¢@o e os problemas sociais que contaminam

o mundo real.

A popularizacdo do termo Metaverso, foi incitada por Mark Zuckerberg em outubro de
2021 ao anunciar a troca do nome de sua empresa Facebook para Meta em referéncia ao
Metaverso, seguida da apresentagdo de diversos projetos em desenvolvimento para este

universo virtual.

Segundo Lee, et. al. (2021, p. 1), a palavra Metaverso, serve para descrever um ambiente
“sintético hipotético ligado ao mundo fisico”. Similarmente, Gartner, define o Metaverso

como:

“Um espago virtual coletivo e compartilhavel criado pela
convergéncia da realidade fisica com a real, virtualmente
aprimorada. Ele possibilita experiéncias imersivas acessiveis através
de diversos dispositivos independentes.” (Press Release,

GARTNER, 2022).

Chalmers (2022b), compara o Metaverso com o universo de Matrix, série de filmes
criado pelas irmas Wachowski apoiados na hipdtese de vivemos em uma simulagdo [25].
No entanto, enquanto Matrix descreve um mundo totalmente ilusorio resultado de uma

simulagdo, o Metaverso € uma realidade paralela com objetos, atividades e interagdes
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reais, em que o usuario tem consciéncia de onde esta.

O Metaverso €, portanto, a proxima geragdo da internet web 3.0, na forma de mundo
virtual, acessado por computador ou através de realidade estendida, suportado pela
combinagdo de diversas tecnologias como 5G, Internet das coisas (IoT), Inteligéncia

artificial, entre outras.

[
IT'S ILLUSIONS
ALL THE WAY DOWN. U
y

[25]. “Cornel West, awakening firom life as Councillor West of Zion, on illusion and reality”. Tlustragdo feita por Tim Peacock
para o livro “Reality+: Virtual Worlds and the Problems of Philosophy” de David Chalmers (2022).

Pessoas conectadas ao Metaverso existem no mundo fisico como quaisquer outras
pessoas, entretanto podem ver e interagir com coisas que as outras pessoas nao podem.
Ambos espagos — fisico e virtual, constantemente impactam ou ao outro por estarem
inextricavelmente ligados. Forma-se assim um ecossistema que tem impacto na vida
fisica ao representar experiéncias tangiveis, como o ato de trabalhar, estudar, comprar,
comunicar e investir. Segundo Taylor (1997, p. 174), universos virtuais podem atuar
como novos espagos para a expansdo do capitalismo e mercantilizacdo. Portanto, este
mundo virtual atua como um “organismo vivo” agregador social. E um tipo de rede

operante/social/econdmica®. Nio serd um aplicativo como o Gmail ou o Instagram, mas

% Conforme Page (2022), os investidores atuam no Metaverso através da compra e venda de propriedades
para uso recreativo, arrendamento de terrenos para eventos de marcas globais e construgdo de espacos de

varejo ou experiéncias com ingressos.
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sim um lugar onde existiremos em conjunto.

De forma geral, o Metaverso é um universo virtual que se aproxima do mundo fisico,
ndo so6 pelas interagdes e experiéncias, mas também pela existéncia de ordenamentos,
principios, regras e problemas semelhantes aos existentes nele. Por exemplo, a compra
de um terreno virtual por um usuario que nao constréi nada nele com fins especulativos,
pode ser penalizada pelo proprietario daquele espago sob a forma de taxas de

visualizagdo de pixels reduzida.

No Metaverso, as pessoas existirdo sob a forma de avatares e poderdo conversar umas
com as outras, criar lagos, fazer compras, adquirir posses (NFT), ter a sua propria casa e
viajar. Posto isso, empresas que trabalham remotamente poderdo prover aos seus
funcionarios cendrios mais envolventes e colaborativos através de uma estrutura de
escritorio dentro do Metaverso e novos empreenderes poderdo utiliza-lo para abrigar
suas lojas virtuais, libertando-os de ter que criar suas proprias plataformas de e-
commerce. Espera-se assim, que o Metaverso oferega um sistema descentralizado e
colaborativo capaz de oferecer oportunidades de novos modelos de negocios, redes

sociais, entretenimento e empregos.

Ademais, por ser um espaco intangivel, o Metaverso ndo carece de sistemas de
infraestruturas complexos e ultra tecnoldgicos, uma vez que todas as infraestruturas e
tecnologias necessarias para a sua existéncia estdo no mundo fisico. Logo, cria-se no

Metaverso uma imagem genuina que ndo encontramos no espago tangivel.

O crescimento desse novo mundo ¢ latente, a exemplo disso, em margo de 2021 foi
vendida no Metaverso uma casa por cerca de 500 mil dolares, a Mars House® e em

novembro de 2021 um terreno de 566 metros por 2,4 milhdes de dolares®!.

Nao muito discrepante de projetos para o espaco fisico, pode-se supor que um dos

possiveis objetivos de um projeto de arquitetura para o Metaverso esteja relacionado a

De acordo com McKinsey & Company (2022), o comércio eletronico no Metaverso pode ter um impacto de

até 2.6 trilhdes até 2030.
% MELO, J. (2021).

61 SANTOS. L. V. (2021).
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geragdo de lucro aos investidores e a criagdo de valor aos seus clientes®’. Segundo Page
(2022), o Metaverso se tornou “um foco de especulagdo imobilidria” em que os

investidores apostam na transi¢do para uma forma de internet descentralizada, a Web3.0.

Nesse ambiente, os criadores dos espagos, detentores de propriedade intelectual ganham
especial autonomia. Grandes empresarios do ramo tecnologico como Bill Gates
(Microsoft)®*, Mark Zuckerberg (Meta) e Tim Sweeney (Epic Games) estdo apostando
. 1 . 1% Anteve brevi .
nesse universo alternativo € no seu potencial™. Anteve-se que, para sobreviver, as atuais
plataformas e sistemas econdmicos tenham que se adaptar as atualizagdes relacionadas
a Web. 3.0. O mesmo serve para a arquitetura enquanto atividade responsavel por dar ao
ser humano condi¢cdes basicas para que ndo apenas sobreviva, como também

desempenhe tarefas diarias necessarias para a evolucdo da humanidade.

Fundamentos do Metaverso

Simulacdes virtuais, como as descritas no cap. 2, (Habbo, Second-Life e Fornite, entre
outras), possuem um design relativamente solto — os espagos ndo sdo concebidos de
maneira arquitetonica ou urbanistica. Em contrapartida, conforme exposto pelo arquiteto

Shajay (Zaha Hadid Architects), “para que o Metaverso seja bem-sucedido, o processo

62 Conforme ressalta Shajay & Mistry (2022), “o maior cliente do arquiteto é o usuario do espago por ele

desenvolvido”.

Ou seja, um projeto realizado para atender a demanda de determinado cliente deve obrigatoriamente ir de
encontro com o usuario final do espago em questdo, sua experiéncia e expectativas, de forma eficiente e com

alta performance.

63 Ball, (2022b) informa que “em janeiro, a Microsoft anunciou a maior aquisi¢do da histéria da Big Tech,
pagando US$ 75 bilhdes pela gigante de jogos Activision Blizzard, que “forneceria blocos de construgio

para o metaverso”.

% A McKinsey & Company (2022), estima que corporativas e empresas privadas fizeram no total US$ 120

bilhdes em investimentos relacionados ao metaverso durante os primeiros cinco meses de 2022.

Ainda sobre este tema, Ball (2022b) reporta que, de acordo com o Citi e a KPMG, o Metaverso pode gerar
até US$ 13 trilhdes em receita por ano até 2030. Morgan Stanley estimou US$ 8 trilhdes nos EUA e na
China, semelhante a projegdo global do Goldman Sachs de USS$ 2,5 a US$ 12,5 trilh3es.
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de design terd que mudar. Seus espacos deverdo fazer sentido e ele precisard oferecer

experiéncias espaciais da mesma forma como as cidades reais™®.

Ha, nesse sentido, o entendimento que o Metaverso € um universo “acima” dos exemplos
de simulagdo citados anteriormente, em termos de qualidade espacial e poder de imerséo
completa. Comparativamente, sua tecnologia tem capacidade de oferecer mais afinidade
com a vida que conhecemos, visto que ele ndo tem apenas carater exploratério de
entretenimento, mas também possui aplicagdes praticas no dia a dia das pessoas. Aqui,
arelagdo do corpo com o espago virtual € inédita e os sentidos acompanham as interagdes

[26].

[26]. “Dentro da RV, Descartes tem o senso que esta sentado junto a lareira, a segurar um papel em suas mdos”. lustragao
feita por Tim Peacock para o livro “Reality+: Virtual Worlds and the Problems of Philosophy” de David Chalmers (2022).

Nessa perspectiva, para que um espaco virtual seja categorizado como integrante do
Metaverso, € necessario que ele atenda a uma série de premissas fundamentais que

servem igualmente para o distinguir como objeto e espaco de arquitetura. S2o elas:

1. Ser acessivel a todos,
2. Poder ser acedido através de diferentes dispositivos, com baixa laténcia, em

qualquer hora e lugar;

65 SHAJAY, B. & MISTRY, M. (2022).
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3. Ser manipuldvel, interoperavel® e renderizavél®’ 360 graus em tempo real;

4. Oferecer aos seus usuarios a possibilidade de imersao completa, acompanhada,
ao menos, por 4 sentidos de exploragdo espacial (tato, olfato, visao e audigdo);

5. Possibilitar interagdes entre pessoas capazes de gerar externalidades no mundo
fisico.

6. Permitir que o usuario desempenhe atividades espaciais funcionais que
suportem a vida social e economica, para além de proporcionar
entretenimento®®,

7. Estar inserido em uma economia virtual baseada em Criptomoedas e
Blockchains, combinada com a moeda de troca “real”, de forma a permitir
transagdes em tempo real;

8. Poder ser comercializado, sob a forma de terreno, edificios ou propriedade

digital por exemplo;

Atualmente, ja estdo sendo desenvolvidos diversos espagos virtuais com essas
caracteristicas, assim como ja existem diversas plataformas online onde ¢ possivel
disponibilizar e acessar diferentes espagos no Metaverso® e também plataformas
devotas ao “seu” proprio espaco no Metaverso, como ¢ o caso do Sandbox ou
Decentraland. Paralelamente, comegam a surgir novas possibilidades para arquitetos, os

quais, deverao assumir um novo papel no design de espagos [27].

% Interoperabilidade é a capacidade de um sistema (informatizado ou ndo) de se comunicar de forma
transparente (ou o mais proximo disso) com outro sistema (semelhante ou ndo). Para um sistema ser
considerado interoperavel, ¢ muito importante que ele trabalhe com padrdes abertos (publicos), ou seja,

descentralizados.

67 Renderizar € um tipo de processamento digital que constréi imagens de alta qualidade através de uma

série de recursos graficos.

%8 A titulo de exemplo de entretenimento, ha no Metaverso uma série de jogos que permitem aos usuarios
conquistar prémios em forma de criptomoedas, que podem ser utilizadas dentro do préprio Metaverso ou no

mundo fisico.

% Consultar exemplo no “ANEXO B | Workshop — Matheus Stancati (Sunkenblimp)”.
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Simulagdes anos 90-00 Metaverso

Projetos Decent Architecture NFTism (2021, Journee) Zaha
(2022, Decentraland) Hadid Architects

Jose Cuervo Tequila Meta-
distillery (2022, Descentra-
land), Rojkind Arquitectos

Habbo e Second Life

[27]. Design simulagdes anos 2000 X espacos desenvolvidos para o Metaverso.

Metaversos em construcao (2017-hoje)

O Metaverso deve ser visto como um objeto singular, assim como “a” internet. Da
mesma forma como aplicagdes como o Google e o Facebook fazer parte da internet,
espacos virtuais podem passar a fazer parte do Metaverso. Nesse sentido, os exemplos
citados abaixo sdo espagos virtuais interconectados e inseridos em um inico Metaverso

na qualidade de universo virtual, comum a todos estes micromundos.

Decentraland (20177 - ...)

7

O Decentraland”’ ¢ um espago virtual construido na blockchain da Ethereum’

70O Decentraland foi langado pela primeira vez em 2015 como videojogo e relangado em 2017 como

Metaverso, inserido na blockchain).
7! Decentraland. Disponivel em: https://decentraland.org/

72 Conforme aponta Montah (2022), a Ethereum, criada por Vitalik é uma plataforma descentralizada de
codigo aberto (publico), langado em 2015. A token utilizada no Ethereum, chamada Ether (ETH), tem o
segundo maior capital de criptomoedas, ficando atras apenas da Bitcoin, devido ao seu foco em "contratos
inteligentes" que geralmente sdo de investidores que usam o Ethereum para financiar startups e empresas de

tecnologia.

Valor ETH em euro: 1,00 ETH ¢ equivalente a 1.578,35€. (cAmbio em 22/07/2022). Fonte: <binance.com>.
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(plataforma descentralizada), muito comentado nos tltimos tempos. Permite aos seus
usudrios criar avatares e realizar uma série de atividades como socializar com outras
pessoas, construir edificios e cenarios, fazer compras, jogar jogos, e empreender [28 -

31].

Sua moeda de troca (token), chamada “MANA”, foi uma das criptomoedas que mais
valorizou em 2021. Sua popularidade alcangou o apice apos a criagdo no Decentraland
de uma unidade do banco JP Morgan (maior banco dos EUA) e ap6s a venda de um
terreno virtual por 618 mil unidades de MANA em novembro de 2021 (US$ 2,4 milhdes

a época).

Os usudrios com mais MANA’s podem participar diretamente das decisdes que
envolvem o desenvolvimento do Decentraland. Para além da “MANA”, existe o token
“LAND?”, utilizada para trocas e compras de NFT’'s como de terrenos virtuais, por

exemplo.

[28 - 31]. Imagens genéricas do Decentraland.
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Liberland (2020 - ...)

A Republica de Liberland possui cerca de 7km quadrados e se estende por terras
disputadas entre a Croécia e a Sérvia, na parte ocidental do rio Danubio’ [32]. Partindo
do pressuposto que Liberland ndo foi reivindicada por nenhum pais, o tcheco Vit
Jedlicka reivindicou para si essa micronagdo em 2015 baseado no principio ‘“terra
nullis” (terra de ninguém) — acdo considerada frivola e absurda pelos paises vizinhos, a

qual ndo foi reconhecida diplomaticamente por nenhum membro das Na¢des Unidas.

Q

[32]. Localizagao territorio suposta Liberland.

Sob uma mentalidade bastante otimista do género “finja até conseguir” e com o intuito
de dar notabilidade a Liberland, Jedlicka, presidente autoproclamado, encomendou
projetos para o seu suposto pais com o renomado escritorio de arquitetura Zaha Hadid
Architects. No entanto, como o territorio de Liberland ainda ndo € legitimo, decidiu-se
criar uma representacdo da micronacao inserida no Metaverso, ndo apenas ilustrativa,

mas também simulatoria.

Assim nasce Liberland, espago virtual desenvolvido pela Zaha Hadid Architects, sob a
lideranga de Patrik Schumacher, cuja estética segue a linguagem fluida, com aparéncia

futurista, tipica dos edificios ja projetados pelo escritorio [33 e 34].

73 SHAKERL, S. (2022).
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[33 e 34]. Imagens Metaverso Liberland. Zaha Hadid Architects, 2022.

Acessivel através do Mytaverse’ (plataforma de nuvem utilizada para abrigar espagos
virtuais), este espaco, projetado para acomodar cerca de 600.000 membros’, visa ser um

espelho virtual da Reptiblica de Liberland, a ser construida fisicamente quando possivel.

Liberland trata-se, portanto, de um espago virtual imersivo, capaz de permitir interagdes
sociais espontaneas livres, baseado em uma economia cooperativa de estado minimo,
onde a moeda de troca ¢ a criptomoeda Merit. Em entrevista para a Fast Company
(BERG, 2022), Jedlicka declara que o edificio principal de Liberland serd uma

“incubadora de negocios cibernéticos”.

Sandbox (20187 - ...)

Sandbox”’, foi um jogo langado em 2012. Passou a utilizar a blockchain e criptomoedas
apenas em 2018, adentrando assim no Metaverso. Nele os usuarios podem jogar,
construir, possuir propriedades e realizar compras e vendas de suas criagdes, além de

receber recompensas em criptomoedas através da blockchain da Ethereum [35 e 36].

Os espagos criados ganham caracteristicas de propriedade apds o seu registo na rede de

armazenamento descentralizado na blockchain. A partir dai, estes espacos passam a ser

74 Disponivel em: https://www.mytaverse.com/
7> WA CONTENTS. (2022).

76 O Sandbox foi langado pela primeira vez em 2011 como videojogo e relangado em 2018 como Metaverso,

suportado pela blockchain.

77 Sandbox. Disponivel em: <https://www.sandbox.game/en/>
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ativos que podem ser comprados ou vendidos com o foken SANDS,

O objetivo de sua criacdo se baseia na intencdo de garantir aos criadores de espacos
virtuais e jogos como Minecraft o direito de propriedade autoral de suas criagdes e de
serem recompensados por meio de NFT's e de contratos inteligentes constituidos na

blockchain, sem ter que passar por empresas privadas mediadoras.

A propria plataforma do Sandbox da ferramentas aos seus usudrios para construir
espagos virtuais e outras criagdes de forma simples e gratuita, sem ser necessario
qualquer tipo de codificacdo. Os usuarios tém liberdade de implementar qualquer tipo
de monetizacdo para os espagos criados por si, podendo eles ser um jogo, uma loja, um
mercado, entre outros, de forma a gerar engajamento e firmar o crescimento da

plataforma.

[35 e 36]. Imagens genéricas do Sandbox.

Para além dos exemplos citados ha diversos espagos e mundos virtuais inserido no
Metaverso que ganham cada vez mais notoriedade, dentre eles, podemos citar o

Cryptovoxels, Enjin, Somnium Space, Ontology e Roblox.

Entretanto, ha o posicionamento de que espagos virtuais particulares, completamente
independentes podem ser “Metaversos”, como € o caso da Mars House ou de qualquer
outro espaco acedido com tecnologias de realidade estendida. Tal entendimento vai

contra a 6tica do presente trabalho. A considerar as premissas fundamentais descritas no

78 Valor SAND em euro: 1,00 ETH é equivalente a 1,43€. (cAmbio em 22/07/2022). Fonte: <binance.com>.
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inicio desta se¢do, a Mars House por exemplo, s6 passa a ter qualidade de espaco
integrante do Metaverso quando for inserida de fato nele. Somente assim ela passa a
estar verdadeiramente na blockchain (e ndo apenas seu NFT) e se torna acessivel a todos.
Nesse sentido, entende-se que o Metaverso € singular, universo virtual Unico capaz de
abrigar inimeros espagos virtuais singulares e independes, desde que estes estejam
inseridos na infraestrutura da blockchain e sejam publicos com capacidade de gerar

impactos externos a si mesmos.

Mars House (2020)

A Mars House, concebida pela artista e fundadora do Techism Movement”, Krista Kim,
tornou-se a primeira casa digital a ser comercializada no mundo [37 - 40]. Elaborada
como um arquivo digital tinico e exclusivo, sob a forma de token criptografico (NFT), a
Mars House é na verdade um arquivo 3D que pode ser explorado através de realidade
virtual ou realidade aumentada. Kim projetou a casa em 2020 para ser um espago que
incorporasse sua filosofia de design meditativo e trabalhou com um arquiteto para
renderizar a casa usando o Unreal Engine, software comumente usado para criar
videojogos. A artista considera a casa uma “escultura de luz”, que parece flutuar sobre

um plano luminoso que se estende até a piscina com vista para uma cordilheira.

7 “Q Techism é um movimento que concilia a inovagdo tecnolégica com a criagdo de arte. Ele entende a
inovacdo, seja ela tecnologica ou filosofica, como um meio em si. Por esta razdo, Techism ndo coloca a
tecnologia antes da arte, mas, em vez disso, vé€ a arte e a tecnologia como companheiras que encontram a
proxima onda de expressdo humana - o humanismo digital. Somos os mestres da tecnologia e criar arte é a
expressdo do humanismo digital. (...) O tecnismo ndo ¢ um movimento que se opde as praticas mais antigas.
Nem afirma afirmacdes bruscas de que o velho sera varrido com o novo. Os artistas podem decidir quando

e quais praticas adotar e descartar em cada fase da criagdo”. (KIM, K. (2021).
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https://www.riseart.com/article/2019-11-08-artist-interviews-krista-kim-understanding-techism?utm_medium=website&utm_source=archdaily.com.br
https://linktr.ee/Kristakim?utm_medium=website&utm_source=archdaily.com.br

“Como fundadora e responsavel pelo Techism movement, procuro
desafiar os limites da arte ¢ explorar os novos territorios que estdo
surgindo com as novas tecnologias. A Mars House sera para sempre
uma casa digital NFT, portanto, ela pode ser vista como a precursora
de um novo movimento ou um novo capitulo na histéria da arte. Este
¢ um projeto que nos faz lembrar que a histéria precisa
constantemente ser reescrita e ressignificada. (...) Que estamos
prontos para transformar o mundo através da tecnologia. (...) Sou
uma prova do poder de viver no metaverso. (...) Vamos criar um

mundo melhor”. (KIM, 2021)

Conforme Harrouk (2021), Kim apresenta um design de plano aberto com paredes de
vidro e gradientes coloridos. Todos os moéveis da casa foram concebidos como se fossem

projetados em vidro temperado e tecido, materiais de fontes renovaveis e reciclaveis.

[37 - 40]. Imagens Mars House, disponibilizadas por K. KIM.

70


https://www.archdaily.com.br/br/tag/nft

71



72

Capitulo 5



O PAPEL DO ARQUITETO NO METAVERSO

“A arquitetura é a vontade de uma época traduzida em
um espago. Viva. Cambiante. Nova”. (Mies Van der

Rohe, 1923, p. 183).

No que tange ao “papel do arquiteto”, este precisa ser constantemente atualizado de
acordo com a evolugdo da sociedade e seu o anseio por aperfeigoar o espago a sua volta.
A vista disso, o Metaverso atua como reflexo do atual grau de complexidade da
sociedade e sua necessidade de expansdo, ndo apenas espacial, mas também estrutural e

sistémica.

Ponte entre o espaco fisico e o espaco virtual

De acordo com Patrik Schumacher® e com o ponto de vista de David Chalmers (2022a,
p. 16), os espacos virtuais sdo tao reais quanto os fisicos e a vida ocorre paralelamente
em ambos, sem qualquer prejuizo. O espago virtual atua como uma extensao da realidade
fisica, pelo que ambos estdo intrinsecamente associados e conectados em uma realidade
unica. Ao mesmo tempo, a arquitetura ¢ uma realidade hibrida — sempre havera uma
componente fisica e outra virtual [41]. Logo, apesar de serem incapazes de substituir um
ao outro, os espagos fisicos e virtuais devem idealmente ser projetados em conjunto

quando possuirem entre si uma relagcdo de reciprocidade.

Em entrevista para a Fast Company (BERG, 2022), Patrick Schumacher prevé que em
breve havera uma grande procura por arquitetos, motivada por uma série de investidores
vindos da iniciativa privada e publica, interessados em construir seus espagos no
Metaverso. Nessa perspetiva, o Metaverso opera como um novo playground, no qual os
arquitetos podem desafiar as leis da constru¢cdo de modo a concentrar-se nas novas

necessidades espaciais da sociedade. Parecem nascer assim novos rumos profissionais

80 WA CONTENTS. (2022).
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para os arquitetos, baseados em novas demandas.

E assim, o arquiteto passa a assumir o papel de criador de pontes entre o fisico e o virtual.
E o responsavel por traduzir em espagos intangiveis novas narrativas urbanas orientadas

pela conjuntura socioldgica e tecnoldgica contemporanea.

“Sempre havera um proposito dramaturgico para o desenvolvimento
de espagos que possam abrigar atividade humana." (SHANJAY &
MISTRY, 2022)

[41]. “Inter-relagdo espago tangivel + intangivel”. Autora, 2022.
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No Metaverso, os objetos arquitetonicos virtuais projetados para suportar padrdes de
interacdo devem ser guiados pela prorrogativa de maximizar o potencial humano e dar a
ele condigOes espaciais favoraveis ao desenvolvimento de novas estruturas de escala

ludica, econodmica, politica, cultural, comercial e gregaria.

Para além disso, no Metaverso, a questdo “qual € o papel social do arquiteto?” ganha
novo significado. Por se tratar de um novo territério, o arquiteto ganha liberdade,
responsabilidade e autoridade, tendo em vista que ainda nao ha arquétipos definidos,

tampouco um modelo de ordenamento para este espago.

Baseada no pressuposto de que “a ordem social requer ordem espacial™®!, a construgio
de espagos tangiveis segue um ordenamento urbano e arquitetonico proprio, € a

construgdo do espaco intangivel virtual nao poderia ser diferente.

Logo, o arquiteto do Metaverso ¢ o responsavel pela construgdo de uma ordem espacial
i¢d iaca ial estavel®>. P d

que garanta condigdes para a criagdo de uma ordem social estavel®. Para tanto, devem

ser priorizados alguns principios basicos no desenvolvimento de projetos intangiveis,

comao:

e Ordenamento urbano e arquitetonico com alta eficiéncia e responsividade;
e Multicamadas capazes de suportar multifungdes em um mesmo espacgo;

e Imersibilidade com alta capacidade dissociativa do espago fisico;

e Adaptabilidade espacial;

e Acessibilidade a uma gama variada de publicos;

e Comunicabilidade (arquitetura comunicativa, rica em informagdes);

e Legibilidade urbana (navegacao clara e simples).

De certa forma, o espago virtual ¢ uma nova categoria/estagio da arquitetura atual.
Durante o desenvolvimento de um projeto, os arquitetos estdo sempre a pensar nos
fluxos, sensagdes, estética e escala do objeto pretendido. Neste processo, sdo utilizadas
uma série de ferramentas de visualizagdo que permitem aos arquitetos vislumbrar o que

o usuario final vera quando o projeto for concretizado. Ao projetar um estadio de futebol,

81 SCHUMACHER, P. (2020).

82 Consultar “ANEXO A | Ensaios € Reflexdes. 03 — A fungdo social da arquitetura — Patrik Schumacher”.

75



por exemplo, é possivel colocar cameras em cada assento do modelo virtual para ver o
que cada usuario do espaco real veria e determinar seu efeito. A constru¢cdo do Metaverso
seria semelhante. Os arquitetos trabalhariam com a producao de sequéncias de imagens
sensoriais navegaveis e interativas para a criagdo de novos espagos, com a diferenca de
que estes estariam apenas no mundo virtual, sem a intengdo de serem construidos
fisicamente. Assim, transferir modelos arquitetdnicos ja existentes para o Metaverso ndo

¢ um obstaculo, mas sim uma oportunidade de experimentagao.

Portanto, as primeiras etapas do processo de projeto sdo iguais para o espago fisico e
para o espago virtual, no entanto, em certo momento, ha uma bifurcacdo de caminhos,
em que o processo passa a ser direcionado de acordo com o objetivo do projeto e com

seu destino espacial, seja ele tangivel ou intangivel.

Construgao intangivel (virtual)

- Modelo tridimensional

- Condificacdo de acordo com a plantaforma a ser inserido (Sandbox, etc.)
- Elaboragdo de recursos interativos, funcionais e recreativos

Etapa comum =
P - Implementagdo no Metaverso

- Reunido com cliente
- Estudo preliminar

- Aprovagdo

- Anteprojeto

Construgdo tangivel (fisica)

- Licenciamento

- Projeto executivo

- Compatibilizagdo com especialidades
- Modelo tridimensional

- Construgao

Posto isso, destaca-se a seguir alguns arquitetos que estdo a trabalhar na construg¢ao do

Metaverso ¢ a explorar as oportunidades que o espago intangivel oferece:
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Zaha Hadid Architects
(Patrik Schumacher)

Projetos no Metaverso:
1. Liberland (2020, Mytaverse)
2.NFTism (2021, Journee)

PLP Architecture
(Lee Polisano)

Projetos no Metaverso:
1. Skyscraper (2022, colegdo NFTs)

BIG
(Bjarke Ingels Group)

Projetos no Metaverso:
1. Viceverse office - Vice Media Group
(2022, Descentraland)

Dewan's Architects + Engineers
(Mohammed Al Assam)

Projetos no Metaverso:
1. Babel 4.0 (2022, NFT)

Rojkind Arquitectos
(Michel Rojkind)

Projetos no Metaverso:
1. Jose Cuervo Tequila Metadistillery
(2022, Descentraland)

Decent Architecture

(Michel Vieira e Leonardo Marchesi)
Projetos no Metaverso:

1. Decent Sheet (2022, Decentraland)
2. Decent Headquarters (2022,
Decentraland)

3. Decent Arena(2022, Spatial)

Voxel Architects
(George Corneliu Bileca)

Projetos no Metaverso:
1. ConsenSys HQ,
(2022, Decentraland)

Shift/Space
(Patrick Vogel)

Projetos no Metaverso:
1. Aurora (2022, Sandbox)
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Contributos a evolucio da arquitetura

Tao real quanto o espago fisico, o Metaverso ¢ uma extraordinaria evidéncia da
criatividade humana. O papel do arquiteto na construgdo desse universo encontra-se em
uma fase ainda embrionaria, ainda hd muito a ser pensado, idealizado e testado. No
entanto, € fato que o Metaverso ja esta em construcdo e que serd a evolucdo da internet,
dessa vez, 3D. Abrem-se um leque de possibilidades projetuais jamais alcancadas

anteriormente bem como novos caminhos para a evolugdo da arquitetura.

Logo, destacam-se os seguintes contributos a evolugao da arquitetura:

1. Arquitetura circular

Conforme Lévy (1996), a medida em que a economia se globaliza e a informagdo se

torna virtualizada, ela ganha valor monetario.

"A informag&o adquire valor de troca e fala-se em infoestrutura, onde
a informagdo ¢ a fonte ou a condigdo determinante para todas as
formas de riqueza. Informag&o e conhecimento configuram-se com
bens econdmicos, em um metamercado integrado ao ciberespago”.

(LEVY, 1996)

O armazenamento de dados e modelos de projetos ¢ muitas vezes feito em nuvens, como
Google Drive, Dropbox e iCloud. Estes sdo sistemas centralizados dominados por
grandes empresas como Google, Microsoft ¢ Amazon, que por sua vez, podem colapsar
assim como os bancos onde guardamos nosso dinheiro. O armazenamento em estruturas
de rede descentralizadas como as blockchains, permitem uma participacdo muito mais
democratica e igualitaria, com valores horizontais, de forma a configurar um sistema

mais seguro e de facil recuperacdo de dados.
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Face ao exposto, o exercicio da arquitetura ganha uma série de vantagens no Metaverso.
De acordo com Dounas, et. al. (2022), a industria da arquitetura, engenharia e
~ 83 . . . ~ o .
constru¢do®™ e o processo de projeto poderiam beneficiar da automacao permitida pela
adocao de contratos inteligentes e da introducdo de incentivos econémicos voltados para
o uso e manutengdo dos espacos. Segundo os autores, tokens poderiam incentivar
estratégias de projeto que reduzissem emissdes de carbono e NFTs de componentes de

arquitetonicos poderiam ser trocados, por exemplo.

Espagos virtuais inseridos em infraestruturas de blockchain, permitem o
compartilhamento de informagao e de feedbacks, o que contribui significantemente com
a circulagdo de conhecimentos arquitetonicos € de conversas sobre arquitetura, como em
um forum. Nesse sentido, o Metaverso pode atuar como veiculo de democratizagdo de
inovagdes de cunho arquitetonico, capaz de traduzir todos os graus de expertise

profissional. E formada assim uma plataforma virtual de arquitetura circular.

O sistema descentralizado permite aos arquitetos compartilhar solugdes para problemas
comuns e utilizar seu conhecimento técnico para as melhorar, deixando suas ideias
acessiveis para que outras pessoas possam ver. Como resultado, é criada uma cadeia

partilhavel de informagdo evolutiva e com potencial lucrativo®.

O arquiteto Theo Dounas (2021) explica que dessa forma, ao tornar o sistema de partilha
de informagdes mais eficiente e democratico, a produtividade da indistria da arquitetura
aumenta e consequentemente, obtém mais lucros. Nesse sistema, a criatividade ¢

igualmente beneficiada, visto que desafios de arquitetura, modelos de geometrias

8 Conforme Dounas et. al. (2022, p. 567), “a indlstria da arquitetura, engenharia e constru¢io é
fragmentada, improdutiva e resistente a inovag@o, raramente investindo em inovacdo digital. (...)
Tecnologias baseadas na Blockchain e Web3.0 vao transformar ndo apenas a industria, mas também a forma

de experenciar o espaco — fisico ou virtual.”

8 Dounas (2021), exemplifica o exposto da seguinte forma: “um determinado usuério A, pode publicar uma
informacdo (modelo, template, familia de objetos, etc.) em uma rede de armazenamento descentralizada,
baseada em economia circular, de forma a compartilhar conhecimentos técnicos com pessoas do mundo
todo. No momento que o download dessa informagéo € feito por um novo usuario B, o autor original dele
(usudrio A), ganha fokens. E eventualmente se um usuério C fizer o download do modelo feito pelo usuario

A e aperfeicoado pelo usuario B, o usuario A e B ganham tokens e assim por diante”.
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complexas e materiais podem ser estudados e aperfeicoados por uma série de
profissionais do mundo todo com o mesmo objetivo, de forma a garantir a evolucao

constante da industria.

Outro exemplo de arquitetura circular no Metaverso esta ligado a possibilidade dos
proprios fornecedores de produtos e materiais disponibilizarem dados e componentes
construtivos, oferecendo aos arquitetos uma rede de informagdes, onde eles poderiam
facilmente identificar a solugdo ideal para seus projetos, dentre as especificagdes dos

produtos disponibilizadas pelos varios fornecedores presentes na rede.

Segundo Shajay Bhooshan (2022)%, a semelhanga das redes sociais existentes, o
Metaverso possibilita que os usudrios deixem comentarios ou "likes"/"deslikes"® em
uma série de espacos urbanos e edificios, dando aos projetistas feedbacks instantaneos e
democraticos de seus projetos, permitindo-os melhorar progressivamente, de forma a
atender as demandas da massa de forma eficaz. Em contrapartida, os usuérios sdo
beneficiados pela possibilidade de ocupar espacos que eles genuinamente gostam.
Convém ressaltar que a tecnologia da blockchain, permite que as identidades e bens dos

usuarios do Metaverso sejam completamente encriptadas e irrastreaveis, a garantir a eles

total liberdade de expressao.

2. Expansao socioeconémico-urbano

Ha no mundo uma série de cidades que exploram realidades distintas do espago em que

estdo inseridas. As chamadas "Chater cities"?’

, ou cidades fretadas, como Singapura,
Hong Kong, Dubai e Shenzhen, foram criadas com o proposito de buscar
desburocratizagdo e prosperidade econdémica através da implementag@o de sistemas de

governanga distintos dos sistemas dos paises em que estdo inseridas.

85 SHAJAY, B. & MISTRY, M. (2022).

86 Referéncia as redes sociais populares, como Intagram, Facebook € YouTube, onde hé botdes de “gosto”

e “ndo gosto”, em que as pessoas podem expressar sua opinido sobre determinado contetdo.

87 Para mais informagdes, consultar: <https://chartercitiesinstitute.org/intro/>
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Ha versdoes em escala reduzida das Charter Cities, como é o caso de bairros e
comunidades ou até de projetos participativos de regeneracdo urbana. Todas essas
versoes, independentemente da escala, sdo resultado de um urbanismo colaborativo e

progressivo que desafia as normas impostas no ambiente a sua volta.

Qualquer construcao do espago fisico pode existir virtualmente ¢ agora com o auxilio da
web 3.0 e do Metaverso, qualquer idealizagdo de sistema de governanga € econdémico,
pode igualmente ser implementado no espaco virtual e produzir efeitos no espaco fisico.
Nesse sentido, o0 Metaverso segue a mesma logica das Charter Cities citadas acima, a
considerar que possibilita a criacdo de novos espacos de escala variavel ao abrigo de

uma jurisdigdo especial.

Em contrapartida, para que essas cidades virtuais ganhem vida, ¢ necessario que haja um
ordenamento urbano, a semelhanca das cidades fisicas. Aqui os arquitetos ganham novas
responsabilidades, relacionadas com os aspetos funcionais, necessarios para que

determinado sistema de governanga, economia e seguranca seja factivel.

E esperado que o planeamento urbano das charter cities virtuais priorize o desempenho
de atividades ligadas a “negocios”, “comércio”, “trabalho” e “lazer”, deixando o “morar”
¢ as demais necessidades basicas que suportam a vida para os espagos fisicos que
sustentam o universo virtual. Tal segregacdo funcional, permitem que as cidades virtuais

foquem no cumprimento das razdes pelas quais foram criadas.
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3. Evolucao para além do espaco fisico

Ao analisar historicamente o processo de transi¢cdo de diversas tecnologias (como por
exemplo, aluguer de DVDs — streaming; taxi’s — aplicativos de transporte; reunides
presenciais — reunides virtuais), nota-se que em cada um deles existiram grupos que
descreditaram na mudanga e se opuseram a ela. Porém, nesses mesmos casos, a mudanga
era inevitavel. Nesse sentido, ¢ presumivel que a transicdo para o Metaverso seja
gradativa, principalmente porque ele envolve uma série de tecnologias que se encontram

em fase de desenvolvimento.

Por outro lado, os usudrios do Metaverso serdo atraidos de forma natural pela oferta de
uma rede tecnoldgica, espacial, experimental e econdmica, bem como pelas
oportunidades que esse universo tem o potencial de oferecer. Ele atuard como ferramenta

complementar ao mundo fisico, e podera se tornar indispensavel:

Os arquitetos enfrentardo cada vez mais escolhas praticas entre
fornecer presenga corporal e confiar na telepresenca. (...) e
eventualmente, eles encontrardo novas maneiras de acomodar as
necessidades humanas, recombinando fragmentos transformados de
tipos tradicionais de constru¢do em uma matriz de sistemas de
telecomunicagdes digitais e padrdes reorganizados de circulagdo e

transporte.” (MITCHELL, 1996, p. 172).

Aqui os arquitetos assumem a importante tarefa de transformar o Metaverso em um
espago convidativo, organizado e atrativo. Tal premissa vai muito além do espago
cadtico, visualmente poluido e dominado pelo apelo publicitario que seria criado caso

os arquitetos fossem excluidos da construgdo do Metaverso.
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Controvérsias

A construgdo do Metaverso envolve uma série de controvérsias que resultam na criagdo
de desafios para a atuagdo do arquiteto neste espaco. Os problemas do espago tangivel
sdo espelhados no espaco virtual intangivel em maior ou menor grau, o que pode ser
alarmante para muitas pessoas. Diante tal cenario, o papel do arquiteto ganha novas
dimensodes, fundamentais para controlar o espago virtual, de forma a atenuar possiveis

adversidades urbanas, climaticas, civicas e sensoriais.
Posto isso, destacam-se as seguintes controvérsias:
1. Aparéncia

Muitos dos espagos virtuais projetados por arquitetos para o Metaverso langados nos
ultimos meses, como o Liberland, projetado pelo escritorio Zaha Hadid Architects,
possuem aparéncia semelhante a de simulagdes e jogos criados no inicio dos anos 2000,
ou seja, renderizagdes pixelizadas, formas quadradas, pouco organicas e definidas sem
quaisquer texturas, cores pouco apelativas e avatares com aspeto “duro” e irreal. Embora
sejam inéditos, o aspeto final desses espacos, remete a tecnologias ultrapassadas. Para
além disso, esta a aparéncia “basica” contribui para a formacdo de uma sensacao de
desconforto e constrangimento em usuarios mais jovens — agentes fundamentais para a

popularizacdo do Metaverso e para a sua consolidagdo.

Por outro lado, ha jogos e filmes lancados recentemente cuja aparéncia ¢
significantemente mais realista ¢ apelativa visualmente. Nesse sentido, convém refletir
sobre a funcdo dos arquitetos versus a habilidade dos designers de jogos, programadores,
animadores, engenheiros de dudio e testadores. Apenas o arquiteto é capaz de traduzir a
triade vitruviana (utilitas, venustas e firmitas), fundamental para a construgdo de
espacos, no entanto, se ele tivesse que dominar igualmente as outras areas necessarias
para a construgdo de um espaco virtual, encontraria dificuldades para consolidar um

conhecimento profundo nesta area.

Tratando-se da construgdo de espacgos virtuais, diversas profissdes se complementam e
um bom resultado depende da combinacao das habilidades de cada uma. Nesse sentido,
tal como em um projeto fisico, a multidisciplinaridade torna-se fundamental. No entanto,
¢ importante que a tecnologia evolua para que essas profissdes consigam trabalhar

melhor em conjunto, com softwares igualmente multidisciplinares.
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Em contrapartida ao exposto, o arquiteto Patrik Schumacher discorda da
multidisciplinaridade na constru¢do do Metaverso. Para ele, apenas os arquitetos sdo
capazes de ter uma visdo apropriada para o Metaverso®, excluindo os desenvolvedores
de videojogos, que na opinido de Schumacher, ndo possuem aptiddo para desenvolver

projetos visto que trabalham para a industria do entretenimento.
2. Impacto ambiental

Por estar assente em blockchains e utilizar criptomoedas®® o funcionamento do
Metaverso requer um elevado consumo de energia. Conforme a Digiconomist (2022), a
blockchain do Ethereum, por exemplo, até o inicio de setembro de 2022 consumia cerca
de 89 terawatts-hora por ano, (quantidade comparavel com o gasto anual da Bélgica) e
emitia cerca de 49 toneladas de CO2 anuais (comparavel a Bulgaria). Uma tunica
transacdo equivalia ao consumo de uma familia média dos EUA durante 6 dias. No
entanto, na segunda semana de setembro, essa mesma blockchain alterou seu modo de
funcionamento com uma atualizagdo do sistema de forma a diminuir seu consumo de

energia em 99,5%.

Por outro lado, o uso do Metaverso para diversas atividades quotidianas promove a
dispensa do uso de automoveis e do consumo recursos naturais ndo renovaveis, de forma
a contribuir para a reducdo da emissdo de gas carbdnico, de lixo e de construcdes

frivolas.

Os arquitetos t€ém uma grande responsabilidade ambiental e embora o Metaverso seja
virtual, nele a arquitetura sustentavel ganha uma nova perspetiva. Por exemplo, o
compartilhamento no Metaverso de NFTs de tecnologias voltadas para a arquitetura
sustentavel na forma de componentes adaptaveis, fornece conhecimento para a criagdo

de métodos construtivos mais sustentaveis a serem aplicados na construgdo espago

88 KINSELLA, E. (2022).

8 Segundo Baker (2022), as criptomoedas sdo feitas por um processo de mineragio que requer uma vasta
rede de maquinas a trabalhar ininterruptamente para resolugdo de problemas matematicos, que servem para
validar transagdes em blockchains. Tal processo demanda grandes quantidades de energia elétrica, nem

sempre proveniente de fontes renovaveis.

0 Ethereum. (2022).
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fisico.

Ademais, os arquitetos podem desenvolver projetos pro-sustentabilidade para o
Metaverso. A imersdo’! em espacos urbanos com principios ambientais sustentaveis
pode incentivar os usuarios a manter as boas praticas no espaco tangivel, incentivando-
0s a construir uma consciéncia bioclimatica que pode estimular, financiar e engajar acdes

em prol do meio-ambiente.

Para além disso, os arquitetos podem criar simulagdes do espago fisico no espacgo virtual,
conhecidas como gémeos digitais®* para explorar impactos ambientais a longo prazo
assim como realizar experiéncias e testar os impactos de desastres ambientais antes de
aplicar solucdes no espago tangivel. Como exemplo, em setembro de 2022 foi lancado o
gémeo digital da ilha da madeira, que vendera terrenos e parte do lucro obtido sera
destinado a preservacdo da natureza da ilha®® [42 - 46]. Outro exemplo ¢ a simulagio de
um tsunami em um gémeo virtual do Japao no Metaverso, que poderia dar aos arquitetos

e engenheiros ferramentas para desenvolver estruturas mais seguras.

91 Experiéncias imersivas podem gerar maior envolvimento emocional ¢ melhores resultados de

aprendizado.

92 Gémeos digitais sdo replicas virtuais de espagos fisicos no Metaverso, capazes de simular diferentes
cendrios e de analisar os impactos ambientais da atividade humana no planeta. Atualmente a Agéncia
Espacial Europeia esta a trabalhar em um gémeo digital da Terra. Para mais informagdes, consultar:

<https://www.esa.int/Applications/Observing_the_Earth/Working towards_a_Digital Twin_of Earth>

93 Para mais informagdes, consultar: <https://www.publico.pt/2022/09/28/tecnologia/noticia/madeira-cria-

gemea-digital-metaverso-salvar-natureza-2022096>
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[42 - 46]. “Madalia”, gémeo digital do arquipélago da Madeira, 2022.

De qualquer maneira, dado o consumo de energia e a geragdo de residuos associados ao
Metaverso, ¢ importante que empresas invistam em uma infraestrutura renovavel,
construindo assim um Metaverso que seja ambientalmente sustentavel. Como exemplo,
o edificio ecolégico “Next Pampa 2.0, construido em maio de 2022 em Belgrano na
Argentina, busca usar a renda oriunda da mineragdo de criptoativos para liquidar os
consumos energéticos excedentes do edificio. Dounas (2021) da outro exemplo de como
a infraestrutura do Metaverso presente no espago fisico pode ser utilizada para apoiar

iniciativas sustentaveis com impacto direto no espago tangivel:

94 Para mais informagdes, consultar: <https://www.nextpampa20.com/>
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"Em 2017, o governo chinés promoveu um concurso para projetar
novas cidades, e uma delas foi designada para ser uma cidade de big
data blockchain na provincia de Wiju, chamada "Yilong Futurist
city". No projeto foram incorporados grandes data centers no tecido
da cidade, onde o excesso de calor produzido pelos mineradores de
bitcoins, seria utilizado para aquecer os apartamentos da cidade com

base em um algoritmo" (DOUNAS, 2021)

3. Alienacio

A permanéncia em espacos virtuais por longos periodos de tempo pode fazer com que
as pessoas se tornem alienadas, omissas aos acontecimentos da vida e indiferentes umas

as outras devido a falta de contato fisico.

Em contrapartida, no Metaverso os usudrios terdo oportunidade de ter contato com outras
culturas, histérias e pessoas vindas de realidades econdmicas, politicas e sociais
completamente diferentes da realidade onde se encontram. Por isso, acredita-se que a
globalizacdo cultural, potencializada pelo Metaverso, estimulara o desenvolvimento de

empatia ¢ conhecimento a nivel mundial [47 e 48].

O papel do arquiteto abrange a esfera civica. Assim como a esplanada dos ministérios
em Brasilia, concebida por Lucio Costa como um espaco de expressdo civica e
democratica®, o projeto para 0 Metaverso devera comtemplar espagos de manifestagdo

publica, onde as pessoas possam protestar e expressar suas opinioes de forma livre.

Todos terdo acesso a informagdo, educacdo, ideias, conceitos e religides, assim como
terdo acesso a fake news, cultos cibernéticos e conspiragdes terroristas, bem como
estardo expostas a problemas como ciberbullyng e assédio sexual virtual e perseguicoes

cibernéticas®®.

95 SOUSA. 0. S. (2015, p. 84 ¢ 137-138).

% A este respeito, sugerimos a consulta das seguintes noticias corelacionadas:
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A lista de pontos positivos € tdo grande quanto a lista de pontos negativos. Novos
problemas surgirdo e novas solugdes precisardo sem pensadas. Nesse sentido, conclui-
se que o equilibrio entre a permanéncia no mundo virtual e o mundo fisico ¢ fundamental

e que um nunca devera substituir por completo o outro.

Embora o poder do arquiteto de controlar tais situacdes seja limitado, é possivel prevé-
las e conceber espacos que dificultem seu exercicio, como por exemplo, pode-se evitar
a criagdo de espagos ndo monitorizados isolados e de dificil acesso que possam ser

utilizados como esconderijos propicios para agdes perigosas.

Sobretudo, o principal problema est4 relacionado a capacidade de dosar, controlar e
regulamentar a disponibilidade e permanéncia no mundo virtual. Sera preciso um acordo
mundial? Havera regras diferentes para diferentes setores da sociedade baseados em

profissdo e idade? Como a disseminacdo de fake news, conspiragdes e atentados

terroristas cibernéticos sera controlada?

o
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[47 e 48]. Desconexao fisica x conexdo virtual.

e Dois réus de 20 anos de idade acusados de fraude de token nao fungivel (“NFT”) e esquema de
lavagem de dinheiro. Disponivel em: <https://www.justice.gov/usao-sdny/pr/two-defendants-

charged-non-fungible-token-nft-fraud-and-money-laundering-scheme-0>

e Homem ¢é condenado a 4 anos por crimes sexuais metaversos. Disponivel em:
<https://www.cryptotimes.io/south-korean-man-sentenced-to-4-years-for-sexual-metaverse-

crimes/>

e  Mulher denuncia violagdo no mundo virtual. Disponivel em:

https://eu.usatoday.com/story/tech/2022/01/31/woman-allegedly-groped-metaverse/9278578002/
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4. Pesadelo distopico

Schumacher (2020), prevé que a vida no futuro serd uma “ecologia homem-maquina”.

Tal pressuposto fundamenta a crenca de que o Metaverso ¢ "um pesadelo despotico”.

Chalmers (2022b), aponta que o Metaverso possui de fato caracteristicas tanto utopicas
quanto distdpicas. Se por um lado o espago virtual resulta de uma série de idealizagdes,

possiveis apenas virtualmente, por outro lado, apresenta potenciais problemas como:

e Risco de se tornar uma corporatocracia’’.
e Ser onisciente e poder comprometer a privacidade de seus usuarios.
e Ser onipotente e abrir espago para manipulagdes e extorsao.

e Acessivel apenas a elite.

Assim como a internet, o Metaverso representa a dualidade entre o positivo e o negativo.
Também aqui os arquitetos podem lutar pela criagdo de projetos urbanos virtuais
democraticos que desincentivem os pontos expostos acima, ndo se deixando ser

corrompidos pela iniciativa privada.

O Metaverso realmente vai acontecer?

A medida em que uma tecnologia se torna obsoleta, surge uma nova tecnologia com o
intuito de corrigir suas falhas e paralelamente surge também uma tecnologia emergente
¢ inovadora que ainda estd em fase de desenvolvimento, mas que tem potencial de
superar as tecnologias anteriores. Assim temos sempre tecnologias nos seguintes

estagios tecnologicos: obsoleta, atual ¢ emergente.

Na conjuntura atual, podemos designar algumas tecnologias nesses 3 estagios:

97 Corporatocracia: governo de grandes empresas privadas. In Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa,

2008-2022. Consultado em agosto de 2022. Disponivel em: <https://dicionario.priberam.org/chave>
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A B Tempo de desenvolvimento

ou evolugao

Atual

-Web 2.0

- Economia baseada em sistema centralizado, controlado por entidades privadas
- Armazenamento em nuvem, email, websites

- Redes sociais (Facebook, Instagram, TikTok, Tinder, etc.)

- Jogos online (Minecraft, Habbo, Fortnite, etc.)

- Comércio online

Emergente

-Web 3.0

- Inteligéncia artificial

- Economia virtual baseada em registo eletronico descentralizado, publico e imutavel
- Blockchain, NFT

- Tecnologias de Realidade Estendida (AR, VR, MR)

- Arquitetura virtual

- Metaverso

Entre o0 momento A e¢ B, ha uma fase de desconfianga e resisténcia a tecnologias

emergentes por parte de grande parte da populagdo e empresas, sobretudo as que ja estdo

completamente adaptadas as tecnologias da fase “atual”. No entanto, a mudanga ¢ latente

e novas geragdes, por ndo estarem vinculadas a tecnologias “antigas”, tem mais

facilidade em adotar novas tecnologias em ascensao.
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O chamado Hype Cycle, identificado por Gartner®® nos d4 um vislumbre das tecnologias
que estao em “alta” em determinado momento, podendo ser utilizado para medir o ciclo
de adocgao de novas tecnologias, com base na popularidade que comegam a ganhar em
conversas ¢ média. Este ciclo é formado por uma série de etapas: choque inicial, pico de
expectativas, desilusdo, experimentagdo, adaptacdo, adogdo, e por fim, maturacio e

estabilizacdo da tecnologia.

De acordo com as analises de Gartner, “é expectavel que até 2026, 25% da populacdo
mundial passe ao menos lh por dia no Metaverso para diversos fins, como trabalho,
estudo, compras, redes sociais ou entretenimento”™”. Gartner também prevé que “em
2026, 30% das organizagdes do mundo terdo seus produtos e servigos prontos para serem

comercializados através do Metaverso”.

Essa mesma pesquisa presume que Metaverso passara por 3 fases de desenvolvimento:

Emergente, evolutiva e madura [49].

Maioria precoce e tardia (20% a 80%)
I novadores e primeiros adeptos (0% a 20%)

2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 Futuro

2
Metaverso amadurecido
Amadurecimento para experiéncias imersivas
interoperdveis em novas economias virtuais

2
Metaverso avangado
Progressdo emergente
em uma abordagem combinataria

. Z
Metaverso Emergente
Inspirado no mercado e
tecnologias baseados na Web3.0

[49]. Espectro de evolugdo do Metaverse, inspirado em GARTNER, 2021.

%8 Firma americana de pesquisa tecnologica e de consultoria fundada por Gideon Gartner em 1979.
(GARTNER, 2021).

% GUPTA, A. (2022).
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Uma pesquisa feita pela Morning Consult'® em 2021, aponta que 68% dos adultos nos
EUA nao tem interesse no Metaverso, independentemente do investimento que esta a ser
feito, que de acordo com McKinsey & Company (2022), ultrapassou US$120mil
milhdes nos primeiros 5 meses de 2022. Por outro lado, se buscarmos antecedentes
tecnologicos de rejeicao, podemos citar a rejeicao de inimeras tecnologias em sua fase

inicial, a incluir a da internet nos anos 90.

Conforme aponta Ball (2022b), ndo podemos saber de antemao o quao importante ¢ uma
internet 3D (Metaverso), assim como ndo sabiamos o valor da internet antes dos anos
90. Na época muitas pessoas duvidaram dessa tecnologia e acreditavam que ela jamais
aconteceria. O mesmo poderia estar a acontecer com o Metaverso, entretanto ¢

preliminar tirar conclusdes.

E dificil acompanhar intelectualmente tal volume de informagdo, quem dira
financeiramente. A incerteza do significado do Metaverso, leva a concegdo generalizada
de que bilhdes de dodlares estdo a ser investidos no que parece ser meramente um jogo.
No entanto, ao ser confrontada com a ideia de que o Metaverso ¢é a proxima geragdo da
internet, tal incerteza é convertida em expectativas. Segundo Ball (2022b), o conflito e

a duvida antecedem a ruptura e o avango tecnologico.

O debate sobre o Metaverso desperta duas ideologias opostas (comuns ao ciclo de ado¢ao
de qualquer tecnologia). A primeira ¢ a ideologia cética que nao vé€ valor ou utilidade
naquilo que estd a ser apresentado e a segunda retrata um pensamento positivista e

futurista que luta para descrever as possiveis vantagens do Metaverso.

Segundo Page (2022), apesar do prego dos edificios e terrenos virtuais ter triplicado nos
ultimos 6 meses, a estabilidade do setor imobiliario do Metaverso € incerta a longo prazo.

No entanto, a visdo “macro” desse universo tende a ser positiva.

E fato que ha diversos escritérios de arquitetura e arquitetos independentes a trilharem
carreiras em diregdo ao Metaverso (e ter lucro nesse novo nicho, considerando os
significativos investimentos que estdo a ser feitos). O Metaverso esta a ser construido.

No entanto, apesar dos massivos investimentos, sua consolidagdo ainda ¢ dubia,

100 MEYERS, A. (2021).

92



possivelmente por que o empenho na construcdo deste espago virtual permanece

invisivel para a maioria das pessoas. Para elas, o Metaverso ja existiu e ja desapareceu.

Por enquanto, o Metaverso ¢ um espaco online, propenso a erros ¢ falhas, muitas vezes
com aspeto relaxado e disforme. O importante ressaltar é que este é apenas o comego da
implementacdo de uma ideia que vem sendo idealizada ha mais de 20 anos e que,

entretanto, apenas comegou a ser amplamente mencionada no final de 2021 [50].

[50]. Google Trends. Interesse de pesquisas com a palavra “Metaverso” de 01/01/2021 a 08/08/2022.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Reconhece-se que a adaptagdo a enorme velocidade das mudangas tecnoldgicas nem
sempre ¢ simples. Apesar do receio do desconhecido, os novos paradigmas sociais,
associados ao crescimento da econdmica virtual e ao avanco tecnoldgico, configuram
um contexto de mudanca no qual a pratica da arquitetura devera ser atualizada e se tornar

mais eficiente.

O universo infinito da representacdo arquitetonica prova que nenhuma ferramenta ¢é
suficiente por si s6. Com isso em mente, ndo se deve limitar o debate sobre a
representagdo arquitetonica como objeto e espago de arquitetura e sobre a virtualidade
ser benéfica ou nociva para a pratica da arquitetura, mas sim amplia-lo para um
entendimento  mais  abrangente sobre as  diversas  possibilidades que as
multiplas representacdes e criacdo de espagos virtuais proporcionam para o futuro da

arquitetura.

Existem agora, mais do que nunca, oportunidades claras para que a industria da
arquitetura invista em atividades que criem um novo ciclo, compativel com os avangos
das tecnologias emergentes ¢ da mente humana, de forma a reforgar os lagos humanos

na era da informac@o e no espaco virtual, o Metaverso.

Em contrapartida, o sucesso do Metaverso ¢ uma incognita visto que neste momento
envolve a aposta de diversos seguimentos do setor privado e o sype da média. Embora
seja uma ideia de mais de 20 anos, este espago virtual esta em sua infancia, ainda por
superar uma série de obstaculos e desafios, exigindo que sua analise seja feita sob uma

oOtica holistica e otimista.

Enquanto o Metaverso nao estiver consolidado no quotidiano das pessoas, seu vinculo
com a arquitetura segue ténue e exclusivo para muitos, assim como outras inimeras
tecnologias desenvolvidas nas Gltimas décadas que passaram de experimentos a pré-
requisitos para a pratica da arquitetura, como o CAD, ou que foram descontinuadas ou

até extintas.

Deve-se desmitificar, em todo caso, a suposicao de que o virtual ndo é real e que o espago
intangivel, nomeadamente o Metaverso, ¢ um “pesadelo distopico” ou que ele esta

fadado ao fracasso. Apesar de compreender tal julgamento, nos opomos a resisténcia a
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ascensao do Metaverso, como potencial ecossistema paralelo e adjutorio a vida humana
no espaco fisico. Tal posicionamento pode prejudicar sua evolucdo na(s) proxima(s)
década(s) e sob uma oOtica extrema, pode até obstar o progresso tecnologico, social e

econdmico da sociedade.

O Metaverso deve ser visto, acima de tudo, como um meio com enorme potencial de
expandir a capacidade humana. Diferente de um simples objeto ou aplicativo
tecnologico, este sera um ecossistema no qual poderemos existir, € que a0 mesmo tempo
servira como uma ferramenta espacial, incapaz de substituir o espaco fisico e quaisquer
outras atividades tangiveis. Nele, o arquiteto tem o potencial de moldar o futuro, sua
aparéncia e seu funcionamento espacial, para além de contribuir com a defini¢do de um

novo status quo, dessa vez, virtual.
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ANEXO A | Ensaios e reflexoes

01 — Estamos em uma simulagao?

David Chalmers (2022b) levanta a questio “como podemos saber se estamos ou ndo em uma
simulacdo neste exato momento?” De acordo com ele, ndo é possivel obter-se qualquer evidéncia

conclusiva sobre essa pergunta visto que qualquer evidéncia poderia ser igualmente uma simulagao.

Conforme a teoria do filosofo Nick Bostrom, se existir no universo qualquer civilizagdo avangada
tecnologicamente capaz de criar simulages da realidade a partir de computadores, é possivel que
haja centenas de bilhdes destas simulagdes, completas com habitantes de inteligéncia artificial, que
por sua vez ndo fazem ideia de que estdo em uma simulagdo, como nds, talvez. De acordo com Elon

Musk em entrevista feita em 2016 em uma Code Conference:

“(..) hd 40 anos tinhamos [no inicio do videojogo] Pong, tipo, dois retdngulos e um ponto. Isso era
0 que os jogos eram. Agora, 40 anos depois, temos simulagdes 3D fotorrealistas com milhdes de
pessoas jogando simultaneamente e estd melhorando a cada ano, e em breve teremos realidade
virtual ou realidade aumentada. Se vocé assumir qualquer taxa de melhoria, os jogos se tornardo
indistingufveis da realidade. (...) a probabilidade de ndo estarmos em uma simulagdo é de uma em

bilh&es.”101

Por outro lado, o astrofisico Neil DeGrasse Tyson, ndo tem tanta certeza de que estamos vivendo
uma simulagdo. Para ele ha 50-50 chances. Tais simulagdes podem ser vistas como realidade, assim
como podem ser chamadas de Metaverso. De qualquer maneira, tal teoria levanta uma série de

questoes:
Seriamos nds representacdes mal renderizadas?

O tamanho das coisas que existem estaria limitado a resolugdo do equipamento responsavel por
criar a simulagdo? Ao criarmos uma simulagdo indistinguivel de nds, estarfamos decretando nosso

proprio fim? A arquitetura dos espacos € Unica a simulagdo em que se encontra?

101 S¢rie de entrevistas com Elon Musk. Youtube (17 de fevereiro de 2018). Consultado em maio de 2022.

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=xBKRul2zHp0>
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02 - A Alegoria da Caverna (Platdo) e a subjetividade do real.

Platdo propde na “Alegoria da Caverna” a existéncia de duas realidades em que uma delas é
dependente e subordinada a outra. Nesse sentido, a realidade passa a ser subjetiva tornando-se um

ponto de vista determinado por uma série de condi¢des impostas ao sujeito a quem se expde. Da-

se assim a fragilizagdo da realidade verdadeira.

Platdo diferencia as duas realidades como: “mundo sensivel” — mundo dos sentidos em que a
interpretagdo ¢ ambigua e o que se vé e sente pode ndo ser confidvel, e “mundo inteligivel” — mundo

do conhecimento, indubitavel e verdadeiro. O “mundo sensivel” é a representagdo de um espaco

virtual, simulado; e o “mundo inteligivel” representa a realidade ou o que se julga real.

Antes de ter contato com o mundo “inteligivel”, as pessoas que habitavam o “mundo sensivel” o
viam como real, verdadeiro e Unico. Portanto, ambos mundos existem e sdo reais a depender da

perspetiva. As pessoas transitam entre eles assim como transitamos entre o que julgamos ser

realidade, (0 nosso mundo fisico e o mundo virtual).

v

“Sécrates — Agora, imagina a maneira como segue o estado da nossa
natureza relativamente a instrugdo e a ignorancia. Imagina homens numa
morada subterranea, em forma de caverna, com uma entrada aberta a luz;
esses homens estdo ai desde a infancia, de pernas e pescocos acorrentados,
de modo que ndo podem mexer-se nem ver sendo o que esta diante deles,
pois as correntes os impedem de voltar a cabega; a luz chega-lhes de uma
fogueira acesa numa colina que se ergue por detras deles; entre o fogo e os
prisioneiros passa uma estrada ascendente. Imagina que ao longo dessa
estrada estd construido um pequeno muro, semelhante as divisorias que os
apresentadores de titeres armam diante de si e por cima das quais exibem
as suas maravilhas.

Glauco— Estou vendo.

Socrates— Imagina agora, ao longo desse pegueno muro, homens que
transportam objetos de toda espécie, que os transpdem: estatuetas de
homens e animais, de pedra, madeira e toda espécie de matéria;
naturalmente, entre esses transportadores, uns falam e outros seguem em
siléncio.

Glauco- Um quadro estranho e estranhos prisioneiros.

Sécrates — Assemelham-se a nds. E, para comegar, achas que, numa tal
condigdo, eles tenham alguma vez visto, de si mesmos e de seus
companheiros, mais do que as sombras projetadas pelo fogo na parede da
caverna que lhes fica defronte?

Glauco — Como, se sdo obrigados a ficar de cabeca imével durante toda a
vida?

Sécrates — E com as coisas que desfilam? Ndo se passa o mesmo?



Glauco — Sem duvida.

Sécrates — Portanto, se pudessem se comunicar uns com os outros, ndo
achas que tomariam por objetos reais as sombras que veriam?

Glauco — E bem possivel.

Sécrates — E se a parede do fundo da prisdo provocasse eco sempre que
um dos transportadores falasse, ndo julgariam ouvir a sombra que passasse
diante deles?

Glauco — Sim, por Zeus!

Sécrates — Dessa forma, tais homens ndo atribuirdo realidade sendo as
sombras dos objetos fabricados?

Glauco — Assim terd de ser.

Sécrates — Considera agora o que lhes acontecera, naturalmente, se forem
libertados das suas cadeias e curados da sua ignorancia. Que se liberte um
desses prisioneiros, que seja ele obrigado a endireitar-se imediatamente, a
voltar o pescogo, a caminhar, a erguer os olhos para a luz: ao fazer todos
estes movimentos sofrerd, e o deslumbramento impedi-lo-a de distinguir os
objetos de que antes via as sombras. Que achas que respondera se alguém
Ihe vier dizer que ndo viu até entdo sendo fantasmas, mas que agora, mais
perto da realidade e voltado para objetos mais reais, vé com mais justeza?
Se, enfim, mostrando-lhe cada uma das coisas que passam, o obrigar, a forca
de perguntas, a dizer o que é? N3o achas que ficard embaracado e que as
sombras que via outrora |lhe parecerdo mais verdadeiras do que os objetos
que lhe mostram agora?

Glauco - Muito mais verdadeiras.

Sécrates - E se o forcarem a fixar a luz, os seus olhos ndo ficardo magoados?
N&o desviara ele a vista para voltar as coisas que pode fitar e ndo acreditard
que estas sdo realmente mais distintas do que as que se Ihe mostram?
Glauco - Com toda a certeza.

Socrates - E se o arrancarem a forca da sua caverna, o obrigarem a subir a
encosta rude e escarpada e ndo o largarem antes de o terem arrastado até
a luz do Sol, ndo sofrera vivamente e ndo se queixara de tais violéncias? E,
quando tiver chegado a luz, podera, com os olhos ofuscados pelo seu brilho,
distinguir uma so das coisas que ora denominamos verdadeiras?

Glauco - Ndo o conseguira, pelo menos de inicio.

Sécrates - Terd, creio eu, necessidade de se habituar a ver os objetos da
regido superior. Comecarda por distinguir mais facilmente as sombras; em
seguida, as imagens dos homens e dos outros objetos que se refletem nas
aguas; por ultimo, os préprios objetos. Depois disso, podera, enfrentando a
claridade dos astros e da Lua, contemplar mais facilmente, durante a noite,

os corpos celestes e o proprio céu do que, durante o dia, o Sol e sua luz.



VI

Glauco - Sem duvida.

Sécrates - Por fim, suponho eu, serd o sol, e ndo as suas imagens refletidas
nas aguas ou em qualquer outra coisa, mas o préprio Sol, no seu verdadeiro
lugar, que podera ver e contemplar tal qual é.

Glauco - Concordo.

Sdcrates - Depois disso, podera concluir, a respeito do Sol, que é ele que faz
as estacgBes e o0s anos, que governa tudo no mundo visivel e que, de certa
maneira, é a causa de tudo o que ele via com os seus companheiros, na
caverna.

Glauco - E evidente que chegard a essa conclusio.

Sécrates - Ora, lembrando-se de sua primeira morada, da sabedoria que ai
se professa e daqueles que foram seus companheiros de cativeiro, nao
achas que se alegrard com a mudanga e lamentard os que |3 ficaram?
Glauco - Sim, com certeza, Socrates.

Sécrates - E se entdo distribuissem honras e louvores, se tivessem
recompensas para aquele que se apercebesse, com o olhar mais vivo, da
passagem das sombras, que melhor se recordasse das que costumavam
chegar em primeiro ou em ultimo lugar, ou virem juntas, e que por isso era
o mais habil em adivinhar a sua apari¢do, e que provocasse a inveja daqueles
gue, entre os prisioneiros, sdo venerados e poderosos? Ou entdo, como o
herdi de Homero, ndo preferird mil vezes ser um simples lavrador, e sofrer
tudo no mundo, a voltar as antigas ilusdes e viver como vivia?

Glauco - Sou de tua opinido. Preferird sofrer tudo a ter de viver dessa
maneira.:

Sécrates - Imagina ainda que esse homem volta a caverna e vai sentar-se no
seu antigo lugar: N3o ficard com os olhos cegos pelas trevas ao se afastar
bruscamente da luz do Sol?

Glauco - Por certo que sim.

Sdcrates - E se tiver de entrar de novo em competigdo com os prisioneiros
gue ndo se libertaram de suas correntes, para julgar essas sombras, estando
ainda sua vista confusa e antes que seus olhos se tenham recomposto, pois
habituar-se a escuriddo exigird um tempo bastante longo, ndo fard que os
outros se riam a sua custa e digam que, tendo ido |a acima, voltou com a
vista estragada, pelo que ndo vale a pena tentar subir até 1a? E se alguém
tentar libertar e conduzir para o alto, esse alguém ndo o mataria, se pudesse
fazé-lo?

Glauco - Sem nenhuma duvida.



Sécrates - Agora, meu caro Glauco, é preciso aplicar, ponto por ponto, esta
imagem ao que dissemos atrds e comparar o mundo que nos cerca com a
vida da prisdo na caverna, e a luz do fogo que a ilumina com a forga do Sol.
Quanto a subida a regido superior e a contemplagdo dos seus objetos, se a
considerares como a ascensdo da alma para a manséao inteligivel, ndo te
enganaras quanto a minha ideia, visto que também tu desejas conhecé-la.
SO Zeus sabe se ela é verdadeira. Quanto a mim, a minha opinido é esta: no
mundo inteligivel, a ideia do bem é a ultima a ser apreendida, e com
dificuldade, mas ndo se pode apreendé-la sem concluir que ela é a causa de
tudo o que de reto e belo existe em todas as coisas; no mundo visivel, ela
engendrou a luz; no mundo inteligivel, é ela que é soberana e dispensa a
verdade e a inteligéncia; e é preciso vé-la para se comportar com sabedoria
na vida particular e na vida publica.

Glauco - Concordo com a tua opinido, até onde posso compreendé-la.”

(Platdo. A Republica. Livro VII)

|. “Caverna de Platdo do séc. XXI”. llustragdo feita por Tim Peacock para
o livro “Reality+: Virtual Worlds and the Problems of Philosophy” de
David Chalmers (2022).
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03 — A fungdo social da Arquitetura — Patrik Schumacher

Texto de Patrik Schumacher, retirado do livro “Autépsias da Arquitetura” - Capftulo “O Ambiente

Construido como Substrato Indispensavel da Evolugdo Social™:

“Society can only evolve as a simultaneous ordering and articulation of
space. The elaboration of the built environment, however haphazard,
precarious and based on accident, rather than purpose and intention,
originally, seems to be a necessary condition for the build-up of any stable
social order. The gradual build-up of a social system must go hand in hand
with the gradual build-up of an artificial spatial order. Social order therefore
requires spatial order. The social process needs the built environment as a
plane of inscription, where it can leave traces that then serve to build up and
stabilize social structures that then in turn allow a further elaboration of
more complex social processes. (...) The evolution of society goes hand in
hand with the evolution of its habitat, understood as ordering frame.” - and
this is a very important category I’'m introducing the concept of framing. (...)
The spatial order of the human habitat is both an immediate physical
ordering apparatus, that separates and connects social actors and their
activities. (...) A mnemotecnic substrate for the inscriptions of social
memory. This inscription might at first be an unintended side effect of the
various activities, which unfold and produce these environments. Then
given spatial arrangements are functionally adapted and elaborated further,
then they are further marked and underlined by ornaments, which makes
them more conspicuous. (...) The result is a gradual build-up of a spatio-
morphological system of signification. Thus emerges a semantically charged
built environment that provides a differentiated system of settings that help
social actors to orient themselves with respect to the different
communicative situations that constitutes the social-life poesies of the
community. So the system of social settings, as a system of distinctions and
relations, uses both, the positional identification of places, that means
spatial position, and a morphological identification of places (ornamental
marking) as props for the social communication process. Indications of this
performative nexus between social and spatial structure are bound within

social anthropology.
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They testify to the crucial importance of stable spacio-morphological
settings for the initial emergence and stabilization of all societies. In the
analysis of the social structure of primitive societies, the drawing of a village
plan, for instance, often serves as the most succinct summary. So
appropriately designed places regulate social communication, by helping to
define the situation, reminding actors about who they are and ordering the
actors into the appropriate relative positions. (...) So the built environment
remains a powerful tool of organization, sorting and ordering people and
their activities. The ordering capacity of spatial arrangements and the
specific order provided is not an independent objective property of the
respective built spatial arrangements, but crystallized only in the pattern of
the utilizations that it catalyzes. The built environment and the more mobile
artifacts like furnishings, tools, clothes etc. together, engage in an
inextricable metabolism of ecology, which is according to the theory of
architectural autopoiesis best described as a system of communication. As
the built environment develops from the state of vernacular tradition that
brings back the distinction between architecture and building to the state of
architecture, the task of conscious semiological articulation arises.
Architectural settings are to be designed as framing communications, as
permanent broadcasts that function as constraining and enabling premises
for all further communication, that is to be expected within the respective
spaces and settings. Architectural settings are a form of communication that

helps to define the structure of social institutions.”192

102 SCHUMACHER, P. (2021).



ANEXO B | Workshop - Matheus Stancati (Sunkenblimp)

"Arquitetura para Universos Digitais: Desde o Design até a Implementagao”

Em maio de 2022, Matheus Stancati, co-fundador do Sunken Blimp, plataforma exploratéria focada

na construgdo do futuro, realizou o workshop “Arquitetura para Universos Digitais: Desde o Design

7103

até a Implementacdo”'”?, em que os participantes aprenderam a projetar um espaco virtual para o

Metaverso.

Os ambientes de cada participante, desenvolvidos com o programa de modelagem Blender, tinham
em comum a atengdo a escala, fluidez, narrativa prépria, e sobretudo, capacidade de atrair e reunir
pessoas. Ao final do workshop, os espagos digitais foram transformados em espagos virtuais ao

|104 _

serem inseridos no Spatia plataforma que permite compartilhar e visitar espagos virtuais

II. Espago virtual Sunken Blimp

103 para mais informagdes, consultar: <https:/ /digitalfutures.international/workshop/criando-seu-proprio-

estudio-no-metaverso-desde-o-design-ate-implementacao/>

104 Spatial. Disponivel em: <https://spatial.io/spaces>



I1l. Espaco virtual desenvolvido pela participante Maira Santos Borges,
arquiteta.

IV. Espaco virtual desenvolvido pelo participante Caué Costa, arquiteto
e artista 3D.

\\\\

V. Espaco virtual desenvolvido por Matheus Scanti, como exemplo.
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ANEXO C | Tecnologias de realidade estendida

Realidade Virtual

Em 1960 Ivan Sutherland criou um protétipo do primeiro capacete capaz de proporcionar ao
usuario a visualizacdo de um cendrio diferente do que ele se encontrava, chamado “Ultimate Display”.
Utilizando &culos adaptados e duas cdmeras posicionadas na laje de um edificio, cujos movimentos
eram controlados pelo movimento da cabega do observador que estava usando o capacete no
interior de um edificio, Sutherland possibilitou que ele visualizasse o contexto externo do edificio e
experimentasse sensagoes, incluindo panico ao olhar para baixo através das cameras (TORI, et. al.
2006, p. 4). A partir dos experimentos de Sutherland foram desenvolvidos novos dispositivos e

tecnologias que deram base para o que hoje é conhecido como realidade virtual.

VI. Head-mounted display desenvolvido por Ivan Sutherland (1968).

De forma resumida, realidade virtual (VR) é uma técnica avangada de interface, onde o usudrio pode
realizar imers3o, navegacdo e interacdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por
computador, utilizando canais multissensoriais. Uma pessoa navegando um ambiente virtual como
uma sala, por exemplo, pode em um dado momento naturalmente bater com uma m3o em um

vaso virtual que caird e quebrara aos seus pés (CARDOSQO, et. al. 2007, p. 3).

Ao contrario de desenhos 2D, 3D CAD e modelos 3D BIM em ecras, a realidade virtual permite
que o usuario mergulhe em um ambiente virtual em escala real e interaja com seu design de forma
semelhante ao mundo fisico. Segundo Thasarathar (2016), com essa tecnologia, seria possivel por
exemplo, abrir portas e janelas, acender e apagar luzes, segurar objetos, caminhar através dos

cémodos e mergulhar em piscinas e ver a vista do 30° andar de um prédio de apartamentos.

“Essa tecnologia comumente possui trés componentes: um sistema de computador que permite ao
usudrio interagir com um espaco virtual, o proprio mundo virtual, um ambiente visual ou audiovisual
3-D gerado por computador, criado originalmente ou com base em uma simulagdo do mundo real;
e a interagdo do usudrio com o mundo virtual em tempo real.” (THIERAUF 1995, apud TAYLOR,
1997, p. 172).
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Netto (2006, p. 5), explica que a VR permite que o usuédrio navegue e observe um mundo

tridimensional, em tempo real e com seis graus de liberdade (6DOF). Segundo o mesmo autor, isso

exige a capacidade do software de definir e a capacidade do hardware de reconhecer seis tipos de

movimento: para frente/para tras, acima/abaixo, esquerda/direita, inclinagdo para cima/para baixo,

angulagdo a esquerda/a direita e rotagdo a esquerda/a direita.

A VR pode ser caracterizada pela coexisténcia integrada de trés principios basicos (MORIE J. F., 1994,

p. 136):

Imersao: Esta ligada ao sentimento de fazer parte do ambiente. Normalmente, um sistema
imersivo é obtido com o uso de capacete de visualizagdo ou cavernas (sistemas imersivos

baseados em salas com projecdes das visdes nas paredes, teto e piso).

Interacdo: estd ligada a capacidade do computador de detectar as entradas do usudrio e
modificar instantaneamente o mundo virtual em funcido das acdes efetuadas sobre ele
(capacidade reativa). Outros artificios para aumentar o realismo sdo empregados, como a
texturizagdo dos objetos do ambiente e a insercdo de sons tanto ambientais quanto sons

associados a objetos especificos.

Envolvimento: esta ligado ao nivel de motivacdo para o engajamento de uma pessoa em
determinada atividade. O envolvimento pode ser passivo, como ler um livro ou assistir

televisdo, ou ativo, ao participar de um jogo com algum parceiro.

Em seguida, hd duas categorias que distinguem a maneira como o usuario interage com o ambiente

virtual, a depender dos dispositivos multissensoriais utilizados por ele (CARDOSO, et. al. 2007, p. 4):

Imersiva: isola o usudrio por completo do mundo real. Para tanto, dispositivos especiais sdo
usados para bloquear os sentidos do usuario (visdo, audicio, tato e olfato) do mundo real

e transferi-los para o ambiente virtual.

Semi-imersiva: o usudrio tem acesso ao ambiente virtual sem se isolar do mundo real, isto

¢, através de dispositivos convencionais de computador (tela e mouse).

E por fim, um aplicativo de VR pode oferecer 3 diferentes tipos sessdes (ADAMS, 1994),

nomeadamente:

Passiva: proporciona ao usudrio uma exploracdo espacial automética e sem interferéncia. A
rota e os pontos de observagdo sdo explicitos e controlados exclusivamente pelo software.

O usudrio ndo tem controle algum, exceto, talvez, para sair da sessao.

Exploratéria: proporciona uma exploragdo do ambiente dirigida pelo usuario. O
participante pode escolher a rota e os pontos de observagdo, mas ndo pode interagir de

outra forma com entidades contidas na cena.

Interativa: proporciona uma exploragdo do ambiente dirigida pelo usudrio e, além disso, as
entidades virtuais do ambiente respondem e reagem as a¢des do participante. O usudrio

pode, por exemplo, abrir portas, passar por elas, segurar objetos e interagir com eles.

Como dito anteriormente, a realidade virtual utiliza uma série de dispositivos multissensoriais, como
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capacetes de visualizagdo e controle, luvas de dados, rastreadores de movimento, processadores
especificos, entre outros, que até os anos 90 tinham um elevado custo e configuragdo. Conforme
Cardoso, et. al. (2007, p. 3), “A redugdo de custo de hardware, o avango das pesquisas e 0 aumento
da demanda, tém ampliado o acesso a essas tecnologias e gerado expectativas de softwares”,
tornando assim, a realidade virtual mais acessivel. No entanto, mesmo com o barateamento destes
equipamentos, a realidade dos custos ainda esta longe do ideal méximo. De qualquer forma, a gama
de equipamentos tem aumentado ao longo dos anos e o valor de compra deles torna-se cada vez
mais diverso de forma a atender as mais diversas expectativas dos usudrios e entusiastas. Como
exemplo, pode-se citar: Oculus Quest 2'%, Samsung Gear VR'%, HTC Vive'?, Microsoft HoloLens'®®
e Google Cardboard'®.

Realidade aumentada

Um sistema de realidade aumentada (RA) gera um espaco resultante da combinacdo de cenas fisicas
e cenas virtuais (geradas por computador), de forma a manter o senso de presenga do usudrio no
meio fisico em que se encontra. Conforme Netto (2002, p. 19), o objetivo é suplementar um cenario

fisico com informagdes elaboradas virtualmente, acrescentando a ele informagdes diversas.

Diferentemente da VR, que transporta o usuario para o ambiente virtual totalmente gerado por
computador, a RA mantém o usudrio no seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para
ele de maneira que o cendrio real e os objetos virtuais permanecam ajustados, mesmo com a
movimentacdo do usuario no ambiente real (TORI, et. al. 2006, p. 22). Portanto, nessas tecnologias,
hd predominancia do real com insercdo, em tempo real de elementos virtuais, sejam eles textos,

objetos, imagens, sons, videos, etc.
e S3o caracterfsticas bdsicas de sistemas de RA (CARDOSO et. al,, 2007, p. 9):
e Processamento em tempo real.
e Uso de elementos virtuais concebidos em 3D.
e Acréscimo de elementos virtuais ao ambiente real.

A realidade aumentada demanda trés equipamentos: um hardware para captura da informacdo do

105 Disponivel em: <https://www.oculus.com/quest-2/>

106 Disponivel em: <https://www.samsung.com/global/galaxy/gear-vr/>
107 Disponivel em: <https://www.vive.com/us/>

108 Disponivel em: <https://www.microsoft.com/en-us/hololens>

109 Disponivel em: <https://arvr.google.com/cardboard/>
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meio onde estd o usuario, um software para geracdo em tempo real de elementos virtuais e um

segundo hardware para mapear tais elementos no espago real.

Os sistemas de realidade aumentada, relacionados & percecdo de imagens, podem ser classificados
conforme o tipo de display utilizado (CARDOSO, 2007, p. 10):

e  Sistema de visdo dtica direta: utiliza dculos ou capacetes com lentes que permitem o a visdo
direta da realidade, ao mesmo tempo em que possibilitam a projegdo de imagens virtuais

ajustadas a cena real.

e  Sistema de visdo direta por video: utiliza dispositivos com microcameras de video acopladas.
A cena real, capturada pelas microcdmeras, é misturada com elementos virtuais. Por

exemplo, a decoragdo (virtual), em tempo real, de um apartamento vazio (real).

e  Sistema de visdo por video baseado em monitor: utiliza uma webcam para capturar a cena
real transmitindo-a para o computador onde serdo acrescentados objetos virtuais. A
cdmera pode ser colocada em vérias posicdes como na cabega da pessoa, gerando uma
visdo em primeira pessoa; atrds da pessoa, gerando uma visdo em terceira pessoa; ou na
frente da pessoa, direcionada para ela, gerando uma visdo de espelho. A cena final é

apresentada em um monitor convencional.

e  Sistema de visdo tica por projecdo: utiliza superficies do ambiente real, onde sdo projetadas

imagens dos objetos virtuais.

De acordo com Tori, et. al. (2006, p. 27), quando o usudrio observa um espago, a realidade
aumentada é de visdo direta (imersiva). Quando o usuario observa um espago através de algum

dispositivo, como monitor, a realidade aumentada é de visdo indireta (ndo imersiva).

Ainda segundo Tori, et. al. (2006, p. 34), o ciclo de processamento de um sistema de RA, pode ser

resumido em:
e Captura de video e execugdo do rastreamento de objetos;
e  Processamento do sistema de realidade virtual com simulagdo/animacao;
e  (Calibragdo, a misturar o fisico com o virtual;

Renderizagdo sensorial, envolvendo os aspectos visuais, auditivos e hapticos. (Como o sistema

funciona em tempo real, deve apresentar tempo de laténcia igual ou menor que 100 milissegundos).

De forma geral, sdo utilizados contemporaneamente trés tipos de realidade aumentada (DADALD,
2015, p. 31):

e Realidade aumenta com utilizagdo de marcadores: podem ser figuras, fotografias, textos ou
qualquer ilustracdo reconhecivel pelo software. Os marcadores sdo importantes para
localizar o objeto a ser sobreposto. Esse € o tipo de RA mais encontrada atualmente em

objetos de aprendizagem, j& que pode utilizar QR Codes, livros ou outros materiais
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didaticos como marcadores''®,

e Realidade aumenta sem utilizagdo de marcadores (ou de ambiente): conta com o

reconhecimento direto dos locais onde a projecio sera feita.

e Realidade de localizacdo: utiliza GPS e giroscépios para localizar o usuario nos ambientes. E
o tipo mais adequado a aplica¢des em turismo e mobilidade urbana em geral. Normalmente
utiliza dispositivos como smartphones para localizar o usudrio e entdo adicionar as imagens

captadas pelas cdmeras dos aparelhos as informacdes e indicagdes.

Hoje, as tecnologias de AR sdo significantemente mais acessiveis quando comparadas com a ideia
inicial desenvolvida pelos seus primeiros visionarios na década de 60. No entanto, existem uma série
de desafios a serem vencidos. O mais significativo diz respeito ao “delay” da cena final, produto das
cenas reais e das cenas ficticias. O tempo de resposta precisa ser melhorado. No momento em que
um objeto que ndo existe no campo de visdo do usuario, passa a existir de forma abrupta, a sensacdo
de realidade é comprometida. Outro desafio estd ligado a captura e rastreamento do usuario, de
seu ponto de vista e de interesse. Quanto mais precisa for a localizagio em tempo real do usuario,

melhor serd o resultado final.

Realidade mista

Apesar de seguirem os mesmos principios, a realidade mista (MR) vai um pouco além da realidade
aumentada (AR). Com essa tecnologia, os objetos virtuais sobrepostos no espago fisico do usuario
podem ser manipulados em tempo real. Ou seja, na realidade mista, € recriado um mundo virtual
sobre o mundo fisico, permitindo que o usudrio interaja com o primeiro sem se desvincular do
segundo. Para tanto, a MR faz reconhecimento de gestos, olhares, toques e sons, sendo necessario

um maior poder de processamento.

Nesse sentido, a MR oferece niveis maiores de interagdo quando comparada a realidade aumentada
e niveis menores de imersdo quando comparada com a realidade virtual, a considerar que o usuario
ainda consegue ver o ambiente fisico a sua volta. Portanto, essa tecnologia representa um hibrido

entre a realidade virtual (VR) e a realidade aumentada (AR).

110 Como exemplo, pode-se citar a experiéncia da Construtora e Incorporadora Rossi no Brasil realizada em
2010, que inclusive entrou para o Guinness Book com a maior RA do mundo (até aquele ano). Nesse
experimento, foi utilizado como marcador uma lona de vinil de aproximadamente 900m? para mostrar um
empreendimento aos seus clientes. O marcador encontrava-se no local da construcdo do edificio, e os
clientes foram levados de helicdptero para visualizar o futuro edificio em sua localizagdo real. Disponivel

em: <https://www.portalvgv.com.br/site/rossi-apresenta-maior-realidade-aumentada-do-mundo>.
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ANEXO D | O Uso de XR na arquitetura

01 — Uso de XR na construc¢ao de espagos fisicos

Antes do surgimento do CAD, o produto final do trabalho dos arquitetos era composto
essencialmente por desenhos em papel, muitas vezes representativos e esquemdticos. A falta de
padrdo desses desenhos, requeria que eles precisassem ser “interpretados” por quem os estava a
ler. Partindo do pressuposto que o ato de interpretar € singular a cada “leitor”, poderia ser dificil
compreender e analisar projetos e compartilhar informagdes com empreiteiros, comprometendo

possivelmente o controle de qualidade da execugdo dos projetos idealizados pelos arquitetos.

Enquanto projeto arquitetdnico, quanto maior for, mais partes interessadas ele envolverd. Varios
arquitetos e especialistas serdo solicitados, e colocd-los em uma Unica sala para compreender os
problemas do projeto e discutir solugdes pode ser extremamente dificil. Portanto, a visualizagdo
tridimensional e interativa oferecida pela realidade estendida, da aos arquitetos uma ferramenta de
representacdo capaz de melhorar a comunicagdo e proporcionar o feedback instantdneo de todas
as partes envolvidas, incluindo engenheiros, empreiteiros e usuarios finais, acelerando assim o
processo de tomada de decisdo. Além das vantagens citadas, hd vantagens claras para os clientes,
investidores e publico em geral, os quais teriam a possibilidade de visualizar as construgées e entender
sua articulagdo com o meio urbano a qual esta inserida. Nenhuma abstracdo seria necessaria visto

que as propostas iriam se tornar claras e a inten¢do do projeto seria manifestada.

Para além disso, a XR permite ao usuario imergir em uma realidade alternativa da existente, e
visualizar um espago completamente novo. A partir disso, ele pode pontuar questdes a serem

revisadas antes que o projeto em questdo seja construido fisicamente.

Como exemplo dessas tecnologias, os arquitetos poderiam utilizar a realidade virtual para apresentar
um projeto ao cliente ou ainda desenvolver novas cidades virtuais; turistas poderiam usufruir de
realidade aumentada dentro de um edificio histérico para experienciar as reformas passadas baseadas
em estudos de histéria; e por fim, designers e arquitetos poderiam beneficiar-se da realidade mista

para manipular protétipos 3D e fazer experimentacdes com eles.

Ademais, a compatibilizagio'" de projetos, pode ser facilitada com o auxilio de tecnologias de

realidade estendida e sua capacidade de evidenciar conflitos entre os diversos projetos antes do

111 Segundo Mikaldo & Scheer (2008, p. 90), a compatibilizagdo esta relacionada a analise dos diversos
projetos que fazem parte do escopo da edificagdo de uma obra (arquitetura, estabilidade, elétricas,
hidraulicas, iluminagdo, infraestruturas de telecomunicagdes, mecanicas, gas, seguranga contra incéndio,
paisagismo, dentre outros) com a finalidade de solucionar interferéncias na execu¢do da obra, a permitir a

integracdo das solugGes adotadas para os diversos sistemas.
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inicio da construcdo, otimizando sua duragdo e custo. Por exemplo, ao sobrepor dados e imagens
virtuais em um espago fisico, potenciais falhas, como marcacdo de fundagBes e cotas podem ser
detetadas precocemente.

VII. Realidade aumentada utilizada para auxiliar a marcagdo da
implantacdo da fundagdo de edificio.

Gragas a proliferagdo de dispositivos smartphone, poderosos o suficiente para suportar graficos de
qualidade e detetar movimentos do usudrio, aplicativos de XR podem ser faciimente instalados nos
telemoveis de arquitetos, clientes, demais agentes envolvidos no processo de construgio. Isso significa
que a VR pode ser utilizada com uma ferramenta complementar de visualizagdo aos projetos de
arquitetura. Um exemplo acessivel é o Google Cardboard'?, que pode ser fornecido junto com as

plantas e diagramas necessarios.

Ou seja, as tecnologias descritas tém potencial de auxiliar o processo cognitivo dos envolvidos,
proporcionando a experimentagdo préatica do conteido em questdo. Perante tais beneficios, a
utilizagdo dessas tecnologias se torna cada vez mais essencial em diversos escritdrios de arquitetura
ao redor do mundo de forma que a implementagdo destes recursos sera inevitavel em um futuro

proximo.

112 Dispositivo de RV acessivel. Para mais informagdes, consultar: <https://arvr.google.com/cardboard/>
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02 — Uso de XR em escritdrios de arquitetura
MVRDV Metacity / Datatown (1999)

“Devido as redes de comunicagdo em constante expansdo e a imensuravel

teia de inter-relagGes que elas geram, o mundo abandonou o anacronismo

|n

“aldeia global” e estd se transformando no estado mais avangado da

“metacidade”. Cada vez mais regiGes se tornaram campos urbanos mais ou
menos continuos: Europa, periferias da América do Norte, Sudeste Asiatico,
india, Indonésia. E como a populagdo e suas opgdes de comunicacdo

continuam a se multiplicar, essa metamorfose parece longe de terminar.

T
i

o i
i ]
s
]

structio:

sfruction £ fonstructiol
3 nsiruction

” Bnstruction
fuction 3 i, siruction ¢ struction®

~ mstruction

e struction

XIX



Zaha Hadid VR Group

“Desde 2014, o ZH VR GROUP vem trabalhando com varios desenvolvedores
de hardware e software para adotar a tecnologia emergente de VR na
arquitetura e no design. A fim de realizar o potencial da VR e o valor
intrinseco do meio para trazer uma mudancga ontolégica - o ZH VR Group
desenvolve experiéncias e apresentacdes de VR para projetos de
construcdo, mas também projetos especificos de VR. Um interesse adicional
— e parte da missdo é desenvolver ferramentas de modelagem imersiva.

O ZH VR Group mantém vdrias parcerias com a industria XR e a indUstria da
construcdo para desenvolver uma nova maneira de os designers

colaborarem e projetarem dentro de realidade aumentada.”

Leister Square (Virtual Reality Experiences), 2016

Danjiang Bridge — Taiwan, 2017
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Ennead Architects

“A Ennead Architects, com sede em Nova York, usou a VR para ajudar os
clientes a visualizar o espago e os dados em um reino tridimensional. O
Museu de Astronomia de Xangai (2021) em seus estagios de projeto e
planeamento conceitual utilizou fortemente a VR para exibir varios blocos
coloridos mostrando onde o edificio receberd mais luz, com blocos mais
vermelhos significando mais exposi¢cdo a luz. Por meio de escala, forma e
manipulagdo da luz, o edificio aumenta a consciéncia da relagdo
fundamental com o sol e o movimento orbital da Terra, criando uma
experiéncia imersiva que coloca os visitantes em contato direto com

fendbmenos astronémicos reais.”

Shangai Astronomy Meseum — China, 2021
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Atak architecture design studio

Cliff Concept Boutique Hotel — Noruega, 2019

Eco Floating Hotel — Qatar, 2021
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ZGF Architects

“Os diretores design da equipa do ZGF Architects fornecem feedback sobre

0s projetos enquanto estdo ativamente em VR, permitindo que a equipe

|u

faca alteragdes nos projetos em tempo rea

Daniels Real Estate, The Mark/F5 Tower — EUA, 2018

University of Arizona Cancer Center — EUA, 2015
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